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Nowy Rchk 1994 jest ołicjdlnie rozpoczęty. 
Nie ma jeszcze żadnej gry nań datowanej, 
ale produkty roku minionego długo jeszcze 
będą żyć. W 1993 r na rynku zachodnim 
ukazało się ponad 5C0 lyhitów, z czego 70% 
to gry na komputery PC. Głośno mówi się 
o tym, ±a w krajach o największym oficjal¬ 
nym tynku programów*, tk w USA, Francji 
i Wielkiej Brytanii pozostaną niedługo tylko 
PeCety I konsole, a dyskietki zostaną wyparte 
przez CD-ROMy. 

Uzasadnienie tych prognoz wydaje się być 
proste- Szybko postępujący rozwój w dzia¬ 
dzi nie kompu karowej rozrywki i coraz więk¬ 
sze wyrafinowanie audiowizualne gier kom¬ 
puterowych powodują rosnąc* wymagania 
Sprzętowe. SIERPA przestawiła swoich pro¬ 
gramistów w tryb pfote sted procesora 903&6, 
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przez co żadna nowa prcygodówka 
SIERRY nie pracuje |uź Os korripu- 
Ierach AT. Inne linmy robią to nmo. 
Często lei pojawia się żąda nie min, 
4 MB pamięci. Gry stają się coraz 
obszerniejsze - nowe przygudówkE 
mają po 10-12 dyskietek HD i rozwi¬ 
jają się do 14-22 iii na twardym 
dysku. 

Dlatego nośnikiem, który powoli 
zdobywa rynek, |eet dysk laserowy, 
czyli fzw, kompakt, fachowo CD- 
ROM. Mieści ok. fj(M3 MB danych 
I jest ok_ 4 razy szybszy w Iranami 
ąjl od zwykłej dyskreikL Wtedy edy¬ 
cja pełnej wersji np. KInG S GUEST 
£ nie stanowi problemu - można 
wręcz nie mleć Iwardego dysku,że¬ 
by grud. Wersję CD-ROM tą ok, 20$ 
droższa od wiraji dyskietkowych, 
do lego trzeba zainweslow sć * n a¬ 
pęd ok. 200$. 

5'ąd krótka droga do konsoli - 
jesl w niej tylko lu* co potrzebne do 
grania, scala technika przerzuco¬ 
na jesl na I roni Btidtowizualnajelek^ 
towncici programu. Z powstałych 
modeli konsol najbardziej ziswan- 
sówanym rozwiązaniem wydaje się 
być 3DO h O Amidze CD42 zapomi¬ 
na Sif zanim zdążyła zaistnieć, 
a Europa nadal czeka na oficjalne 
wejście JAGUARA. 

Oprócz t»J gonitwy technologicz¬ 
nej, miniony rok 1993 stał pod trze¬ 
ma wielkimi znakami: dużych, trud¬ 
nych przybudówek; ambitnych sy- 
mulBtorów z cieniowaną grafiką; do¬ 
pracowanych graficznie strategu. 
Przodujący producenci tu odpowie¬ 
dnio: INFOGRAMES, LUCASARTS, 
SIERRA- MICROPROSE, ÓRIGIN; 
SSi. SSG, T HR EE-SiKTY. Gry zręcz¬ 
ność iowe stanowią zupełnie odręb¬ 
ną dziedzinę I siarą ^ę prawię wy¬ 
łącznie domeną konsol. 

Rozpoczynający się właśnie ro¬ 
ku może przynieść duże zmiany 
w strukturze rynku producentów 
gier; od pewnego czasu obserwuje 
się agregację lirm w wielkie kon¬ 
cerny - ELECTRONIC ARTS, M ICflO- 
PHOSE, SIERRA FAMILY. Moża też 
stać jeszcze pod znakiem oczeki¬ 
wanie na rozwarstwienie walerze 
sprzętu używanego do gier. W Pol¬ 
sce te procesy odbywają się i lak 
z opóźnieniem, ale jak każda fala, 
lak 1 ta dujdzit do nas I taż nami 
zakołysze. 
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Wyd&ns przed prawie rokiem gra 
INCREDIBLE MACHINĘ tamy DYNA 
MIX mocno zaznaczyte się na rynku 
gier zwartych logicznymi. WrwSaktji 
podejrzewamy, że tek genialny pomysł 
mogf się uradzić tylko po wielkiej tnzy- 
dnlowejbalan&a Podobnie jest z IN¬ 
CREDIBLE TOONS - zasada pozo¬ 
stała sama, ale gra jesl zupełnie nowa. 


Główni bohaterowie TOONS to S»d 
i Al -tłusty kocur i gkipawamysz. Oprócz 
rłch udwał biorą; smok ziający ogniem,, 
ledwie żywa ryba. kura na gmeżdne 
i masa innego inwentarza. Wśród ak- 
cesortów znajduj się oprócz zwykłych 
p*lek m.ir. ns£tępu|ące przyrządy: 
trytzra iapa c? asewa, sprężysta podu¬ 
szka, garnitur ścianek i pochylni, a tak ■ 
ze liny, haki, bloki. Jest nieśmiertelne 
akwarium i nawet gumę do żucia. 


GABRIEL 
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W Nowym Crtoane przy ulicy Bour- 
Ibon mieszka Gabriel KnigM Jest auto¬ 
rem Shnlerów i mimo młodego wieku 
ma już na korcie kilka książek. Za to na 
końce w banku raczej pustki. Ma. je¬ 
szcze oddaną sekrelackę Grace, stare¬ 
go Harleya-DayidsOna, neoCttąc^yCien> 
nobrąiowy płaszcz i bardzo złe sny. 

Gabriel zbiera materiały do następ¬ 
nej powieści i przypadkowe natyka się 
na trop morderstw kultowych, które od 
pewnego czasu zdarzają s*ę w rrneśde. 
Trap krętymi śoeżkarli wiedzie w prze- 
sztośćGsbnela, który dcwiadui^się c ko¬ 
neksjach swych przodków z 
kcltam Yoodoo. HstDriazzpmwadzi Ga¬ 
briela dc odnalezionego w hbsmczech 
wija, następnie dc Afryki by znaleźć 
swój finał z powrdem w Nowym Orlea¬ 
nie. 

GABRIEL KNIGHT je&l £ią debrą 
§lERRA zręcznie pdączytat«hniki sta¬ 
sowane w pachdełd^stycinytii; wi¬ 
dać spora zapożyczeń z tytułów takich 
pak LAURA BCW, SHERLOCK HOL 


MES i CRUlSE FOR A COfłRSE. Wyróżnia 
się tez grafiką crazdo&kcnałą Ścieka dźwię ¬ 
kową. Z ciekawostek można jeszcze dodać, 
za SIERRA obraziła &if na procesor 0C£®6; 
i GABRIEL i PCŁICE GUE5T 4 pracują na 
procesorach 80386/486. wykorzystując popu¬ 
larną już naklaAę DOS4GW firmy RATlO- 
NAL SOFTWARE 






BDB 81 E D! 2 Zf 

Niestrudzona firmaCODE WA¬ 
STE RS wydało niedawno kolej¬ 
ne popłuczyny po jajecznicy - 





POLKĘ pi 4 

Sonry Bcrd& je&i Jlż pRfcEłDśeą W £ni POLICE GU- 
EST 4 rtilywtel fĄ Jota- Carey i jesteś irspdflerar pciqi 
W LOSAręsłęg ?ir^rat^ialtra r tjEcafckc^iDnt: jecy^y 
przalninw 5& 1 i FOUCE OUEST W rei z nowym (jmojełnar- 
tsm, któfjm jestrówrei fcytypdtqart- Dar|1 Gaies, przyszły 
tms kcfceóqa ra irrace p^acy ęlinana. Są też rowcin 
trehricine- g r a rręie pracować wlrjtta HiRra (BABriKl 
pireli w2S6 kakradi) na kartach igodryeh i* stenćardĘm 
VESA. Am tyko praerne, bomęrriłyikn I* Wy *ai wykazu 
jąwyiiłią mdi tl tizćć tdzMZ Ktej&.al: W lrjtł* 320*2 CC- 

OkaiLje st z* n sm iycib szyity w filiniarskr. 
m* jpgt uei^e ińianii. Ftfitłam ma działać i godni* j 
lairinsm.fi w r^itegD^pkoJribrCarey będzie&zmiaiat 

wykony wać mas* zbędryd- i Llruil idących rrytfm Hyritofe: Uasg ’oó rapcrty wypflffl a£ famL- 
lane, pisać pocana igedwami grzebać w terę ule rcwyd: ifistswerwch 

POUCE 0UE£T 4 ję$i srrutri&jtzy, mi jikatodwek pnygKJćwkg Dp dateflo. że jwa po piwru 
prawćiiwy. W peertezij Kenia. w nediietay wieczór, lę-^jjesz wMiteny rs pnsimeśaa gclzw 
majwiońo urrasahirwanB rwtak iwcj&SQ raj tipHBflDkbmpla. Bot^i Hickniańa. Poćcias rLrtyrOi^l- 
oględzin ękołicy. odhfywasz ws^zyfi MłC- rastRBbfifigc szaśdolelrie0e ŁNcpffl Tska |ad 
rzGćcyiMSJKĆ. ulira n* SyhjLctsAngBłeę. 






iwCa 2 j&ś! ^riygndćwką w którą >^Ibc w 
kika JEden afRnośddwych. Fabuła dayCzy 
onzywiśDE- riBŁTpsnelnyth Icków. 

Bó ator Ate^taba i pa syner wo¬ 

dza Wracodta Calsnu naratow HrktS^" in 

riąację i fruai tepftzfinlo 
JBfTU tei p r J>pkfi rrejaęęfejJTięęia 
meŁeipe^eóst^ 
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Pełna nazwatego Ły- 
ntjlatora tuz mi TAGU- 
CAL FlGHTER EKRERI ■ 
ME NT. Do tyczy prototy - 
puYh-£2,alecziJĆw niej 
tę samą rękę, spod kito- 
rejwy^zlapDprzedr.agra 
- RETAUATOR. 

TFXjeetpzede wszy¬ 
stkim dynamiczny. Do 

zręcznościówkę BUB- 
BLE DJZZY. Rzecz po^ 
lega ne tym. by iwydo- 
sieć się na powierzch¬ 
nię morza. Dizzy jako 
ciało o pływalności ciem¬ 
nej, tonie. Windują go 
w górę bąble powietrza 
lub innego gazL, które 
poruszają się z różną 
prędkością. 



żyć . Programiści pokusili się o urozmaicenie palety wi¬ 
doczków. dcsfrępnydi tradycyjnie pod klawiszami link- 
ornymi - pod tym względem przypomina (o patent ze 
STRIKE COMMANDERA, ale jest praktyczniejszy 
Zgrwm razpocznesię wiekopcmnęmisje. można wypró¬ 
bować hiaszynę i swoje umiejętności w opcji TRAINING 
albo wręcz zakasać rękawy i wziąć aę za opcję ARGADE 
KiIM lealrów działań, sporo rodzajów brari gra wygląda 
obiecująco Spece mówią: polatamy, zobaczymy. 
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Pierwsza reaJnacja kgo p^mjrshj rrjffs miej¬ 
sca w ina^orrrlcj gra* OEFEiNDER Cf THE 
CROWN Od Ceffp czasu wieta tię ZTienite - 
gal-ka, cbshjga ryazą itp.. ale idea patpodafczc-rrlitanegc wąpółzarafrilciwa równorzędnych 
wladcto porali W przyparto. HEIRS TG THE THFCflE ani ląd, an książka nie są naracwi 
ni a raw :ąuiją cfe tafcmgo okis$L hiStjfl>Kr»i|o. Gra rneae być szkolą dyp ornaqi i śonanie fitów 


0XYD MAGNUM 

Spesbrzegawczość i zręcznc-stlu cechy, 
bez ■‘ilor^oh sin nie obejdziesz Ciekawie 
rozwiązano sterowanie: ruch myszą nadaje 
kulce na ekrame przyspieszenie chwilowa 
w denym kierunku - kulkę skręcę 

Zadanie gracza polega ma odsłania¬ 
niu zawartości pedele czek we właści¬ 
wych pa rach, tz n. w zależności od ich 


zawarljości. Na ruektóryckiplansiach kulka 
porusza się po -łamliwym podłożu, ne 
innycłi zaczyna wariować. 


HIT IDE ROAD 


SaminklałMuc^łepseiK «r^bieskiej mary- 
naxa. a Wav. TO zając Ła szczęką jak enyki ra. 
nieq!żmfidz-a. Razem tworzą Fradary Polce, 
czy* ®£ wrodzi btofi daefciy^tzrtego. 
PMaffa sif rderekJwfanyTTi. aieiiszcze spjaw- 
flyffl Oktemobilerr ii są larn ptjiia Ijneba 
InaHU - czy* rĄczęHłei p-zydcłfl 

SAM ANO MA* HITTHE RGAC-Id najrawsza 
przygw^KafiriryLyĆASAflTS OSrazurzita 
aęwMiyznwEnyin- 
"criujsyż^krwrka-za 
miast ladycyjrcgc 
SOUUM manty humor- 
ikr^w fcjkupafiaracf 
- Eto prjemieseaaniR 
się. patrzenia Lrurfia 
miana rtp GradtadLic 
i'Łdośa. jeśli oCa sę 
pftalarraćpocrątkową 
mech$i. da nowego ty 
pii sterowana 
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HANI DF FATE 


Tek nazywa s ię druga cięść Blaw^ 
ref KYRANDIII Ijrmy WESTWOOD, 
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Wydana przez ADVENTURE SOFT gra nawiązuje 
LUGASF1MU. Zarówno interfejs użytkownika, jak i 
specyficzny styl tekstów, przywodzą 
na myśl gry lak*Jak MONKEYISLAND 
£ czy IM DIANA JONES 4. SIMON nie 
jest grą ani lepszą ani gorszą - maty 
chłopiec Simon przypadkiem praską 
cza portali wraz ze swym psen i obBj 
lądująw samym środku przygody.. Si¬ 
mon ezyhkoadaptujesłf w nowymśwje- 
ciel postanawia zosiać czarodziejem* 
ale do tego wiedzie diuge droga zdoby¬ 
wania wiedzy i doświadczenia. 

SI MON TH E SORCEFE R może być 
jednak nieco denerwujący. ho skoro 
|uż ożyto w nim sprawdzony system 
sterowania, toczem u nie w najświeższej 
wersji 5 Oprócz lego mało dociekliwi 
mogą denerwować się czekając na 
zakończenie mitro, które przerywa Się 
prawym guzikiem myszy. 


do najlepszych produkcji 
organizacja ekranu oraz 


która w prawd zie 1 em stycznie n ie ma 
wiele z mą wspólnego, ale za lo do- 
tyczy mniej więcej le| sar ep krainy 
i kilku jej mieszkańców. Nie mogło 
się leż Dbyć bez kataklizmu. Tym 
razem Kyrandia znikał Kamień po 
kamieniu, drzewo po drzewie - nie¬ 
długo me zostanie już nic. Czleko- 
podobna r^ka, a r acze| rękaw czka, 
objaśnia jody ny sposób na po wstrzy¬ 
manie zagłady pięknej krainy trze 
ba doi rżeć do wnętrza Ziemi i wydo¬ 
być stamtąd magiczny karmel ko¬ 
twicą. Brandona nie ma nawet na 
sali* więc wybór jednogłośnie pada 






"^i 


naZonknę czarodziejkę , która w po¬ 
przedniej grze grała rolę dru gapia • 
nową. ale jak przysłało na błondiynkę, 
awansowała na gwiazdę serialu. Do- 
siaje zadanie pierwszą] wagi, a los 
rde będzie Jej sprzyjał. 














































.Mark Crawt (Spaet Quest) orai 
* Piotr iMkcuzuk (thi/wtcz ?) 
e gzaminujĄ jakie f pismo. 


O swych dokonaniach! doSwisi!- 
daniach opowiadają współtwór¬ 
cy m-In. gier A-1D TANK KILLER, 
ACES OF THE PACIFIC, ACES 
OVER EUROPE, MECHWAHRiOR, 
RED BARON, RlSE OF THE DRA¬ 
GON, STELLAH 7 , WlLLY HEA- 
MISH - bracia Darek I Plolr Łu- 
kaszuk z firmy DYNAMIT. 


JAK TD SIĘ ZACZĘŁO? 


Rozpoczęliśmy pracę W DYNA¬ 
MIK przed ośmiu laty. gdy firma 
liczył a zaledwie sześć osób. W tym 
momencie miała ona na koncie gry 
ARCTtC FOX na Amigę i PC oraz 
STELLAR 7 na Apple Ifc. My byliśmy 
studeiTtamiW^lal^ Ma¬ 

tematyki na Uniwerayfecie w Ora* 
genie, doświadczonymi w progra¬ 
mowaniu dużych maszyn oraz do¬ 
skonale znającymi system ZX Spec¬ 
trum. 

Rynek był podówczas w trakcie 
rozpędzany się. zawalony niskiej 
jakości praduhtami i trzeba t^ło prze¬ 
myśleć strategię, by się na nim 
mat. To byI trudny okres dsa całego 
przemysłu - wiele lirm zbankruto¬ 
wało, ale te które przetrwały, umoc¬ 
niły swoje pozycje. 

Aby nie wypaść z rynku, posta¬ 
nowiliśmy napisać bibliotekę pod¬ 
programów. które umGżJiwialyby każ- 
demu pjegramiście napisanie do¬ 
brego kodu bez specjalnej zruaio- 
mości maszyny, a oprócz tego, by 
bez kłopotów generować wersje 
handlowe produktu na różne typy 
komputerów. 

DYNAMIK zajmował się różnymi 
kierunkami w grach, więc stworze¬ 
nie uniwersalnego systemu do pt Ł 
sania gier stanowiło poważny pro¬ 
blem. Stworzenie podstawowej ezęśd 
systemu zajęło na m czfery lala i jest 
on do dziś rozbudowywany. System 
nazwany VpXUAL MACHINĘ skła¬ 
da się z biblioteki graficznej, bibtio- 
teki we|śda-wyjścia oraz kilku pro¬ 
gramów wspomag ający oh wprowa 
dzanie i przygolowywame danych. 
VIRTUAL MACHINĘ składa się z ok. 
500.000 linii kcdu asemblera, C, 
C *+ 1 jest uważany za jeden z naj¬ 
lepszych w przemyśle gier kompu¬ 
terowych. 


dwóch muzyków, fotografa, koordy- 
nafora teatralnego. Często wystę¬ 
pują dodatkowe osoby, np. histo¬ 
ryk, animalorzy czy konsultanci me¬ 
rytoryczni, Grupa pracuje nad pro¬ 
jektem od 10 do 18 miesięcy, 
Wszystko zaczyna się od pomy¬ 
słu, Pomysł musi być dobrze opa¬ 
sany. zawierać założenia i przebieg 
całej gry. Zwykle obejm uje to 10-20 
stron maszynopisu i kilka szkico¬ 
wych ilustracji- Autor musi napisać, 
co gra ma wnieść nowego i dlacze¬ 
go będzie lepsza niż inne. Jeśli pa- 

fterek Ł.ukwzuk (brat Pietra?) 

W &}jrw wyttt St u fiiw jff iystófli™ 
▼ $kik 'tom (to len cmmyh 


200 tysięcy do ponad 1 miliona do~ 
larów, a niektóra gry (np. KING s 
OH ESI) pochłaniają znacznie wię¬ 
cej. Gra musi przynieść zysk, co 
wymaga sprzedaży co naimniej 50- 
60 tysięcy egzemplarzy, a tonie za¬ 
wsze się udaje" 4 ). 

Pa ustaleniu budżetu następuje 
uformowanie ostatecznego zespo¬ 
łu, Programiści padejmujądecyzię 
C0 do wyboru narzędzi, dzielą się 
zadaniami i formułują plan działa* 
ma. Przez następnych parę miesię¬ 
cy będą współpracować z innymi 
członami grupy, aby wszystko szło 
bez przeszkód. Co trzy miesiące 
odbywa się kontrola zgodności z pla¬ 
nem , uwzględnienie modyfikacji i prze¬ 
gląd budżetu. W naszym lęzyku na¬ 
zywamy to .milesftone'. 

Stanowisko pracy programisty skła¬ 
da się z min. dwóch komputerów 
10 M 406 z dwoma monitorami, Ami¬ 
gi lub IBM 306 jako komputera po 
mocmczego. Wszystkie komputery 
działają w sieci, która dodatkowo 
połączona Jestz komputerami w firmie 
SIERRA co daje dostęp do syste¬ 
mu dysków i taśm magnetycznych 
zawierających bibliotekę ponad £30 
gigabitów danych -gotowych grafik, 
procedur itp. 


W 1907 roku DYNAMIK współ 
pracował z ELECTRONIC ARTS 
w San Mateo ( Kalifornia), pół go¬ 
dziny jazdy na południe od San Frani 
Cisco. Ta założona ponad 10 lat i 
temu firma dziś cieszy się dużym 
po wodzeniem, produk uiąc m . in gry 
na konsole Sega Genesis ł N inten¬ 
cjo. Wówczas zajmowali oni jedno 
piętro w budynku, dziś mają własny 
wieżowiec i niedawno wykupili 1e- 
g,en damą lirmę ORIGIN- ELECTRO 
NID ARTS wraz z MlCRGFHOSE 
są dziś naszymi największymi kon¬ 
kurentami 

W 1S59 raku DYNAMIK Siat się 
częścią imperium SIERRA ON- LI¬ 
NĘ- Połączenie było korzystne dla 
obu stron r gdyż SIERRA zawsze 
dysponowała znakomitymi scena- 
pysiami z dobrymi pomyślą mi i wy¬ 
obraźnią, zaś DYNAMIX posiadał 
świetną technologię- Wymiana ta¬ 
lentów szybko przyniosła owoce - 
gry DYNAMI XU udoskonaliły się ar¬ 
tystycznie, muzycznie i poprawiły 
treść, zaś SIERRA zaczęła używać 
256-kolOTOwej grafiki, nowych me 
lod kompresy danych, programów 
instalacyjnych oraz naszej trójwy¬ 
miarowej technologii. Koóczy my w!a 
śnie ptz spisywanie SCI {Sierra C re¬ 
alne interpreter) na VIRTUAL MA¬ 
CHINĘ, co jeszcze bardziej popra¬ 
wi jakość gier SIERRY. 


JAK POWSTAJE GRA? 


W DYNAM IX pracuje ck. 150 osób 
podzielonych na zespoły. Zespól 
składa się zwykle z nasię pujących 
osób: głównego programisty, do¬ 
datkowego płogramięty, programi¬ 
sty systemowego, projektanta, kie^ 
rown ika prod ukej i. specjalisty języ- 
koweoo producenta, kilku artystów, 


.nysl chwyci, montuje sję małą gru- 
p,.- zlcżunąz projektanta nłKftki 

i t^ktaraart^nTznego. Grupa pla¬ 
nuje ™W5ny przebieg gry. ilustru¬ 
jąc i opisuiąc każdą scenę . u wzglę¬ 
dna wszystkie możliwe rozwiąza¬ 
nia. Nazywamy to „slcryboarding" 
Jednocześnie artyści pracują nad 
obiajkami i stroną artystyczną gry . 
Elektem ich pracy jest kilkuminuto¬ 
wa demonstracja typowego prze¬ 
biegu gry, która wygląda raczej jak 
lilrn. Po miesiącu ^toryboarcf i de¬ 
mo powinny być ukończona i przed- 
slawione dyrekcji, Projekt jesf ak¬ 
ceptowany i następuje alokacja bu- 
dżetu-W tym miejscu podejmuje się 
najtrudniejszą decyzję, bowiem li- 

_-._l_ iia nH 


Plastycy leż dysponują zaawan 

ków jak kiedyś, pixel po pixelu. Mo 
gądigitatizowaćobraz kamerą i ska¬ 
nerem, pozwalamy im też używać 
takich środków, jakie sobie wybio¬ 
rą. Często Spotykamy więc obra¬ 
zy malowane larbami, zdjęcia ak¬ 
torów, zdjęcia samolotów i mode¬ 
li. Zatrudniamy kilku animatora w 
ze studia Disney'a i Hanna Ber¬ 
bera, którzy stosują profesjonal¬ 
ne metody animacji z Hollywood. 

Muzycy komponują ścieżkę 
dźwiękową oraz rejesfruią elekty 
dźwięk owe w pro f esjonalnym siu- 

Ptter Lewis* €xpćrt ed $OL 
_ Autor Hięk&ZflteifiiińiW 
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dio. Wykorzystują syntezatory, mi¬ 
ksery, sekwencery, magneicrfony wio- 
lośtadowa itp. DYNAMI zatrudnia 
cztórech muzyków grających w pro¬ 
fesjonalnych zespołach. SI EH RA za¬ 
trudnia także- by tego członka zespo¬ 
łu Superlfamp- Boba Siebenbcrga. 

Gdy program jest wreszcie goto¬ 
wy, należy go przetestować, czyli 
znaleź ć wszystkie błędy. Jest 10 za¬ 
danie departamentu konlfoll jako 
śd, który zatrudnia do tego min. dzie¬ 
sięć osób. Przez następne dwa mie¬ 
siące programiści usuwają wsiyst 
kie znalezione przez testerów uster¬ 
ki. Wymaga to dużego n aklad u pra¬ 
cy i jest chyba najbardziej mozol¬ 
nym etapem pisania gry. Biurka za¬ 
walają stosy papierów z opisarri ..plu¬ 
skiew*. Codziennie napływają nowe 
sterty udokumentowanych błędów. 
Gra musi być bowiem sprawdzona 
na wielu komputerach o różnych kon- 
ligurapjach. Testowana jest jej pra¬ 
ca na płytach o różnej szybkości, 
z różnymi kartam i m uzycznymi i gra- 
licznymi, twardymi dyskami itp. 

Gdy znikną wszystkie Sterty pa¬ 
pierów, praca nad programem do¬ 
biega końca . Ostatni e słowo należy 
do szefa .gwarancji". Wreszcie na¬ 
sza ulubiona sekretarka obwieszcza 


przez interkom; „DRAGON na ł&M 
zcsrai 1 oflc/aJnre ukończony 1 ’ Cała 
ekipa rzuca wszystko i pędzi na dół 
do pubu . na tradycyj ny kulo I najlep¬ 
szego piwa. Teraz pozostaje rozre¬ 
klamowania gry i jej sprzed aż, czym 
zajmują się ji>ż inne osoby 


NAD CZYM TERAZ PRACUJEMY 


W minionym raku DYNAMOC wy¬ 
dał wiele ciekawych produktów Jest 
lo m in SPACE OUEBT 5 - THE 
NEKT MUTATIGN Marka Gro we,. 


który na stale przeprowadził się do 
DYNAMIE, Inna pozycja lo BETRA- 
YAL AT KRONDOH oparty na no¬ 
weli Raymonda E. Feisla. w którym 
połączyliśmy trójwymiarową tech¬ 
nologię ze scenerią i postaciami po¬ 
wieści Feisla JłifrwarUniverse H , two¬ 
rząc niespotykany dotąd świat- VIR- 
TU AL FANT ASY- Pojawiły się też 
INCREDJBIE MACH ItSI E.« INC RE¬ 
CIE LE TG0NS - doskonałe łami¬ 
główki dające pole dc działania wy¬ 
obraźni . Dobi eg aj ą końca p race r ad 
grami: symulacja okrętu podwod¬ 
nego (ACES OF THE DEEP), walki 
robotów, nowy symulator lotu. 
Równolegle opracowujemy kilka 
tytułów na konsolę 3DO Jakość 
łych gier będzie zbliżona raczej do 
obrazu TV. Cecho w ać się będą naj¬ 
wyższą jakością w oprawie graficz¬ 
nej i dźwiękowej. Bądź co bądź wy¬ 
gląda na to, że przyszłość rozrywki 
komputerowej będzie należeć dodys 
hów laserowych (CD-ROM), które 
są doskonałym nośnikiem dla lego 
medium, 


JAK SIĘ JUŻ TEGO NIE ROBI 


Jeszcze 10 lat leniu można było 
napisać grękompulerowąw domu. 


fięzne gry przygodowe (wówczas 
należące d o grupy gier nazywanych 
tekstowymi) zdobyły niesłychaną po- 
pulann ość. Grahka była ba rdzo pro¬ 
sta, obraz składał się z układ u linii, 
kółek i punkiów rysowanych na ekra¬ 
nie. Gracz wydawał prosta polece¬ 
nia , óp. GO NORTH i w tym mo¬ 
mencie na ekranie pojawiała się no¬ 
wa scena. Skromna publikacja skła¬ 
dała się z jednaj dyskietki ze świ- 
slkiem papieru, zapakowanych 
w foliową torebkę. 


większych firm produkujących pro¬ 
gramy rozrywkowe w USA. SIER¬ 
PA 0N-L1NE znajduje się w Gakhursl 
w Kalitomi-małym nriasteczku u pod¬ 
nóża Yosemite Natrafiał Park, oto¬ 
czonym pięknymi górami i jeziora¬ 
mi. Jest to nietypowe miejsca jak 


V^J 

dla lir my komputerowej, bowiem więk¬ 
szość ich lokuje się w okolicach San 
Francisco lub Los Angeles, gdzie 
łatwo jest znaleźć programistów. 


THE SIERRA FAMILY 


Dziś SIERRĘ tworzy wiele firm 
rozsypanych po zachód nim wybrzeżu 
USA, w Wielkiej Brytanii, Japonii 
i Francji. DYNAMIK będąc drugim 
co dc wielkości kooperantem znaj¬ 
duje się w Oregonie, w miasteczku 
Eugene. W zeszłym roku rodzina 
SIERRY poszerzyła się d dwóch 
nowych członków - BRIGHTSTAH 
w Seattie i CCKTEL VlSION we Fran¬ 
cji. -Ścisła współpraca koo rd ynowa- 
na przez biura SiERRYw USA i Wiel¬ 
kiej Brytanii, pozwala na sprawne 
działanie o be jmójące cztery konty¬ 
nenty. Biura dbając koniaki z me¬ 
diami, zbierają Informacje na temat 
planów wydawniczych i rozsyląjiąin- 
formacje prasowe po świecie. Po¬ 
nadto działają Izw. .hot-line". gdzie 
gracze mogą telefonicznie skonsul¬ 
tować się i fachowcami na temat 
problemów w grach. Działają dwa 
BES-y, gdzie za pośrednictwem mo¬ 
demu można uzyskać wiele infor¬ 
macji, np. uczestniezyćw dyskusjach 
nt. gier łub dostać podpowiedzi do 
gier wszystkich firm z „rodziny”. 


DYNAMIK I PIRACTWO 


Napisanie program u wymaga dziś 
wysiłku wielu osób: programistów, 


artystów, muzyków \ tekściarzy. Pro¬ 
gramy pisane w domu przez amsi¬ 
ło rów są już bardzo rzadkimi przy¬ 
padkami, jak np. TETRIS Wadima 
Gerasimowa, którego nb. miałem 
okazję spotkać w czerwcu w Chica¬ 
go. Mima wielkiego zainteresowa¬ 
nia grami, przemysł jest zadziwia¬ 
jąco mały . Wiele osób porzuca pro¬ 
gramy rozrywkowe i zajmuje się in¬ 
nymi dziedzinami komputerowymi. 
J est to spowodowano przede wszy¬ 
stkim tym, żo programy są kradzio¬ 
ne i rozprowadzane nielegalnie. 
W ostatnich latac h FBI złapało wie- 
tuziodziojaszków R ukarało ich grzyw¬ 
ną po 50.000 dolarów i do 5 lat wię¬ 
zienia. Mi meto proceder nie ustaje. 

Użytkownicy nieczęsto zdają so¬ 
bie sprawę z konsekwencji naby¬ 
wania kradzionych programów. Mniej¬ 
sza liczba sprzedawanych egzem¬ 
plarzy powoduj podwyżki cen, mniej¬ 
sze nakłady i obniżanie Kosztów pro¬ 
dukcji na siłę, często za cenę ob¬ 
niżenia atrakcyjności gry. Szcze¬ 
gólnie ucierpieli na tym uzylkowni- 
cy Conimodore i Atara - kilka lat 
(emu zrzeszenie producentów SO¬ 
FTWARE PUBLISHERS ASSOCIA- 
TIGN stwierdziło, że bardzo mała 
sprzedaż programów na te kompu- 
lory przy niesłychanej popularności 
łych programów |est spowodowana 
nieuczciwością użytkowników. Fir¬ 
my automatycznie przestały produ¬ 
kować gry na Gemmodore i Atari. 
Użytkownicy m usieli pochować swe 
komputery do szaf . 

Wiele firm próbuje za bez pieczać 
się przed kradzieżami, stosując różne 
systemy „cupy-protection". DYNA¬ 
MIK nigdy me zabezpiecza gier, po¬ 
nieważ uważamy, że takie utrudnie¬ 
nia są nieprzyjemnością dla uczci¬ 
wych użytkowników. Nasza firma 
polega jedynie na uczciwości i lo¬ 
jalności naszych klientów, dlatego 
leż staramy się ich zadowolić. 

Piuir ŁuAmzuk 

Od redakcji: 

*) Dtepoiównar*&: w Polsce upchnięte 
tysiąca egzemplarzy gry jest uważane 
za sukces. Średnia liczba tc ok. SOD 
sztuk, np. na nale Atari. 
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zrobić małąłoflunęnTfls*n|g(pz- 
glos. Wymagało to dobrej zna 
jomośd komputera i dużo poświę¬ 
cenia. Zrobił tak np. Ray Tobuy 
pisząc SK YFOXA, za kaórego kupił 
sobie dumek w Ma¬ 
li bu (Kalifornia), Lo¬ 
tus a i przestał inte¬ 
resować się kompu¬ 
terami. 

Dzisiejszy dyrek- 
torSI i RRY. Kenneth 
Williams, napisał 
w domu jedną 
z pierwszych gier 
przygodowych, za¬ 
projektowanych 
przez jego zonę - 
Robertę. MYSTERY 
HOUSE i WIZA RD 
AND THE PR IN- 
CESS wydane na 
Apple II były ich 
pierwszynu grami. 
Nie były onezbyi wy¬ 
sokiej jakości, ale jako pierwsze gra- 














































Kolumna z ogłoszeniami jednej z ga^- 
zeł codziennych: - Dla młodego, nie¬ 
zależnego, dyspozycyjnego praca sa- 
fitodziełna, dynamiczna* odpowiedzial¬ 
na. Mile widaany brak hwshlrkacjF. 

Pr zy ląieś tę ofertę, w majgorzym wy^ 
pat*u spodziews^sję^wiiycji. Tym¬ 
czasem,.. 

Miejscem twojej pracy jest zauto¬ 
matyzowana obora. Muzyka stoźy za¬ 
głuszaniu ryczeniakrów Fracująćedb- 
jarfu podłączone są do wspólnego ru¬ 
rociągu, który transportuj mrefco de 
cysterny 
Niestety, 
horiecruro- 
ciąguitfew 
cysterny są 
rozłączne. 


- Panie majster, weź pan sie wre¬ 
szcie za te rofcote, bo sie cale mleko na 
slorne rozleje! 

Masz do swojej dyspozycji smukłe 
rury i harmonijne kolanka Natura^e, 
me do wytworu, tylko lak. jak lezą na 
stercie. Przy Ich pomocy musisz do 
prowadzić rurociąg do cy słomy, zanim 
dojenie się skończy, i dziesięć hektoli¬ 
trów mleka zaleje cię az po szyję . 

Z lewej strony ekranu pokazane są 
pierwsze cztery elementy rurociągu, 
które mniesz wykorzystać ich kolej 
ność jest losowa. Można je umieścić 
w dowolnym miejscu. Położonych ele¬ 
mentów nie można przesuwać, dają 
Się cne jedynie obracać Początek i ko¬ 
niec rurociągu również test elastyczny. 

Topracadławrajonera. Trzeba umieć 
zobaczyć kształt całego mlekocrągu. 


punktów. Za każdy zbędny, to znaczy 
taki , który me stanowi części wodocią¬ 
gu, zmniejszana jest Iwof a premia 

Warto zwróoó uwagę na ■skrzyżo¬ 
wania" - elementy, które umożliwiają 
przecinanie się- rur. Dzięki nim można 
rurociąg zapętlió i powyginać w esy- 
fioresy, co dodaje mu walorów esłe- 
lycznych. Możkwość ta okazuje się 
szczególnie przydatna w trudnych wa¬ 
ru nkach terenowych - liczne pola, na 
których nie można układać rur - lub 
niekorjystnyn układzie elareniów. 

Gralika w HYDRAULIKU jest kon¬ 
kretna aż do bólu. Wyjątek Sianowi 
ptansza tytulawaz instrukcją gry prze¬ 
suwającą się wraz z lustrzanym odbi¬ 
ciem. AłeopfapaagraHcznabynejmnispi 
nie staje z tego powodu oszałamiająco 
atrakcyjna. 


iwfat A y drautthŁ rurki, Jtofcwfay A toń 


widywania HYDRAULIK jest tez gją 
dla szyUco kojarzących. Byómoże,pod 
pretekstem dynamiki gry, jest so po 
pratu próba przyciągnięcia do niej za¬ 
twardziałych kiilerów zrfcznośdówek. 

Mmtr 


zanim położy się 
pierwszy element. 
Wfymka to z proste- 
godośćfalktu.iżpLaik 
towanajesl oszczęd¬ 
ność materiału,, 
a więc budowanie 
wodociągów jak naj¬ 
krótszych. Za każdy 
położony element 
płacisz z własnych 


Interfejs użytkownika obsługiwany 
jest przy pomocy joysticka, co nie jest 
specjalnięzaskakująca 
H YDRAULIK A możemy nazwać grą 
logiczną, Jeżel : szybkości akcji nie wią¬ 
żemy wyłącznie z grami zręcznościo¬ 
wymi Reftote Jest w HYDRAULIKU ce¬ 
chą pierwszej potrzeby, Zdarza. się a że 
budowę rurocągu kończy się, kiedy 
płynie n im Już misko. W dalszęj kotej- 
nośd przydatna jest, umiejętność prze¬ 




palać ma dziewięć pięter, harem 
znajduje się na drug im od dołu. Pofą- 
czenia wydają się skomplikowane, 
aiedokażdego miejsca prowadzi tyl¬ 
ko jedna droga, Nie wszystkie przej¬ 
ścia są dostępne od razy. 

Zbierać warto lylko przedmioty we¬ 
dług listy. Pozostałe nie przydadzą 
się do niczego - moż na je ca najwy¬ 
żej oddać A li babie, znanem u handla¬ 
rzowi starzyzną. Ptaków lepiej uni¬ 
kać, skaczącą w stronę Jaffarażabę 
nietrudno rozdepiaó. Pałacowa lau- 
na pojawia się losowo, erga kontakt 
£ nią jest możliwy do uniknięcia. 

Ogólnie trzeba się sporo nacho¬ 
dzić. a Jaffar wygląda na dosyć zmę¬ 
czonego i wyraźnie me jesl w stania 


biec. Pozostaje mieć nadzieję, że 
księżniczka to tajna dupa, łLb ma 
przynajmniej duży posag. 

Nejpierwzabw biżuterię. Użyj ZA¬ 
KLĘCIA dobtwarcła sezamu. Zeękarb- 
ca zabierz MIESZEK ZŁOTA Napeł¬ 
nij BUTELKĘ winem z beczki. KLU' 
GZEM otwórz Skrzynię i zafc+erzz niej 
ZŁOTO. KOREA posłuży do podnie¬ 
sieni e kraty, co pozwoli dotrzeć do 
kupca- Wymień ciężki mieszek na 
PIERŚCIEŃ WŁADCY, a złoto ze 
skrzyni na 52TYLET. Daj zaklina¬ 
czowi węży FLET W zamian za LAM¬ 
PĘ ALLAD YN A, U pij aun ucha winem, 
śpiącemu poderżnij gardło sztyletem. 
Przepaść pokonaj używając czaro 
dziejskiej lampy. Otwórz drzwi do ha- 


mu 


Oto syn Jahara, imiennik niegodzi¬ 
wego ojca. próbuje wskrzesić sławę 
i odzyskać honor swojego rodu. Jeśli 
udamusięwydostaćcórkękaJjtaz cag- 
dadzkiago haremu złego wezyra... in¬ 
trygi ojca i dziadka pójd^ w niepamięć, 
zaś Jaffar zostanie następcą perskie- 
gotron u. Nalu ralnie z piękną małżon¬ 
ką u swego boku. 

V/ bezksiężycową noc, kiedy Jaffar 
przemykał się chyłkiem pod mu rem 
pałacu wezyra, życzliwa ^ka wcisnęła 


mu do garścu zniszczoną mapę, miq 
dztefiićc nie spojrzał nawet na zakrytą 
kapturem twarz -jeśli zostanie schwy 
l^ny, na torturach wydobędą z mego 
wszystko. Potem przesadził mur, ci¬ 
cho lądując bosymi stopami na mura¬ 
wie w pałacowym ogrodzie. A wtedy 
nie było już odwrotu. 

Lepiej nie wiedzieć, kto pomógł mu 
etosie się do wnętrza pałacu Szpie¬ 
dzy wezyra narigJawiają uszu przy każ¬ 
dym straganie i oliwkami. Kiepy Jato 
orz edzierat się przez podziemne przej¬ 
ścia, noc upływała nieubłaganie. 
O wschodzie słoóca wezyr przy będzie 
do haremu, by pozbawi k&ięznieżke 
niewygodnej wnoswniucnoty. Dobrza- 
sku pozostała ostałnia godzina,.. 


I Ml SERII 


















































Komputer na podziemnym stenowi 
sku dowodzenia długo sprawdza dubfc> 
wane obwody. W chwilę petem ĆMaila 
przygasają - odcięte zostały zewnętrz¬ 
ne źródła energii i sykiem przeszedł na 
zamianie awaryjna. Na wmontowanym 
w ścianę parroramicznym ekranie ppja- 
wia sę pierwszy komunikat 
IO NI E Ć WICŹENI A_ 

Migocący kuf ser przesuwa się S 2 yb- 
ko. 

PROGRAM: GLOBAL WAFI_ 

Wojna gM^flina. Konflikt ogółnoświa 
łowy. Anulowaniu ulegąą ustalenia wszy- 
stkichkon^ncji-Nakładane użycie wy- 
łączme broni masowego rażenia . Priory¬ 
tetowe celo: cały świat. 

W wojnie bierze udział pięć mocarstw 
atomowych. Sirony konfliktu nie zawie¬ 
rają między sobą sojuszy - każdy walczy 
praewko każdemu Najsłabsze państwo 
jest atakowane jednocześnie przez czte¬ 



ry pozostałe, do chwili całkowitej zagła¬ 
dy jego rezerw ludzkich. W podobny spo¬ 
sób ekmincwane są kolejne kraje, na 
symbolicznej mapie złami może zoslać 
jedno tylko państwo. Jszeli Iwćj kraj wy¬ 
padnie z gry wcześniej, komputer sam 
kończy symulację i przedstaw* zwóz¬ 


ce 

W walce dsdępne sąśrodki elensyw- 
ne -pbtor*- masowej zagłady, ataki bezpo¬ 
średnie), defensywne (systemy obron¬ 
ne) oraz propagandowe Ponadto moż¬ 
na uzupełnić swój arsenał, uaichame- 
ją: pnxMqę. oraz przesiedlać miesAar- 
ców dla wyrównania potencjału ludzkie¬ 
go poszczególnych miast. 

Gra podzielona jesł na luny, w każdej 
z nich można wydać dokładnie jeden roz¬ 
kaz. Niektóro dziełenie są bartfziei zło¬ 
żone i wymagają planowania z wyprze¬ 
dzaniem. Należą do nich ataki lotnicze 


i rakfeWwe.Ft^iszproduk^abfnnitrwa 

jedną turę i nowe .zabawki" dostępne są 
dopiero w kolejnej rundzie. 

Najbardziej oczywistym środkiem jest 
wysianie przecinko miastom przeciwna 
ka ARMII DYWERSAKTÓW. W epoce 
atomowejsktede &ę onaz cywilów uzbro¬ 
jonych w kukiajle Motelowa i sztachety 
z lewek, natomiast kety scbiekilka milio¬ 
nów. Po jejpriajćau przeciwnik zwykle 
nie może doliczyć s»f kilku miiiorowwła¬ 
snych obywateli. Wadą lego rozwiąza¬ 
nia jest jego jednorazowość - armia zni¬ 
ka gdzieś na terytorium przeciwnika - 
Orazdużawysokość nakładów n&iawld. 

PFłDR AGANDA polega na ustawie¬ 
niu wysokiego masztu radiowego i wy¬ 
syłania w eter szeregu bzdur. Skutek 
bywa dwojakiego rodzaju, poddany in¬ 
doktrynacji naród zostaje opuszczony 
przez kilka milionów obywali, bądź też 
podobna Iciba mieszkańców twojego 


waćwtelokfcłrłflw na¬ 
stępujących po sebie 
turach. 

NOŚNIKI GŁOWIC 
muszą zostać przygo¬ 
towane w luno po¬ 
przedzające) atak. 
W razie odwołania ak 
cjj, przeznaczone do 
ataku nośniki przepa¬ 
dają. Rakiety i samo 
loty mogą przenosić 
głowica mniejsze, mż 
wynosi ich udźwig ma¬ 
ksymalny. 

SYSTElMOiROMY 
test chwytem socjo- 
tecbmcznym F dającym 
namiastkę poczucia 
bezpieczeństwa Ze 
wzgłędu neoęciaener- 
getyęzne, możne go 




kraju przechodzi na stronę przeciwnika. 
Propaganda może nówmaż me odnieść 
żadnego skutkuj wtedy wszyscy zosla- 
jąw swoich domach. 

Podczas PRZESIEDLENIA miliony 
mieszkańców przegania się z najwif k- 
szego miasla do najmniejsasio, co wy 
równuje ich liczebność. Większe miasta 
są lcudniejsze do zniszczenia, zaś od 
liczby wszystkich rriasi zależy potencjał 
produkcyjny 

P ROCUKCJA żaba wek H j&eldziedzi- 
ną podczas wejny bardzepoirzebną, tym 
r lemniej dosyć czasochłonną - irwa jed¬ 
ną lurf. Wielkość* rodzęjprodukcji usta¬ 
lane są' csowc przez komputer. 

GŁOWICE ATOMOWE wymagają 
śfoefcówdo ich. przenoszenia Dostępne 
są rakietydaieksego zasięgu oraz strate¬ 
giczne bombowce horyzontalne o róż¬ 
nej nośnoća Bombowców można uży- 


uruchomić na okres jednej lury. Należnie 
od wersji systemL , jego sk utecz dość wy • 
noc od 1 DO%do 50%. Jak widać, w przy¬ 
padku tegocsfetłiegG co drugi atakprza- 
ciwnika jest skuteczny 

Gra kończy się widokiem irrjponują- 
cego grzyba atomowego oraz podaniem 
liczby tych, którzy przeżyli. Nie wiado 
mo. współczuć im. czy zaztkcśeić..- 
WV^ądamz jaskim i w.dzę śnieg. Bez 
krssrapolabiei warstwami białego pu¬ 
chu łagodzące peszarpare kontury ruin 
w-elkiegc miasta U podnóże zbocza roz¬ 
eta się głatto jak szkło lodowa pusty¬ 
nia. oskrzydlor* ostrymi wierzchołkami 
gór lodowych - fo canne źródło nieska¬ 
żona j wody. Każdego dniadrążymy w rich 
głęboki tunele. Lodowiec nieubłaganie 
posuwa się naprzód i juz wkrótce czeka 
nas daleka pedróż na południe. Nikt nie 
wie, czy są lam warunki do życia. Po¬ 


ziom promieniowania... mój Geiger za¬ 
czyna tykać Delikatne płatki rad*oak- 
|ywrogoŚneguw--rująw powietrzu. Znowu 
przejmie nad nami skalona chmura. 
Wkrótce wyruszamy w drogę Najwyż¬ 
szy czas 

Nd, wystarczy na dzisiaj Jeszcze tyl¬ 
ko dala: KCill penodi słoneczny po mi¬ 
stycznym wydarzeniu przez naszych 
Przodków (o których wiedzę czerpiemy 
z mało wideł naścenachiasfciń), nazwa¬ 
nym atoffwjfl Acsnffńkł. 

GLOBAL WAR jęci grą ijuaei-strate- 
gezną. Rozgrywka odbywa się na pc-zto- 
mfcalaki yczny™, na ffl wynk wpływ mają 
czynniki pseudcło£owe. Grafika jest na 
poziomo mimozem^HdkojortMa.Efek- 

tydźwiękowe są adekwatne do iraśa gry, 
niektóra brzmią wymownie Intehejs użyt¬ 
kownika m.™ byt obsługiwany przy po¬ 
mocy joysticka lub teysiy ad Amigi. 


Master 

Współpraca: Sf iwstiem Fa^łicki 



ręrmi pierścieniem władcy, a zaru¬ 
mienionej księżniczce ofiaruj NASZYJ¬ 
NIK. 

(Pk) 

Współpraca: Paweł łfroniFwirz, 
łtubtrt Żórahki 
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A W. RATA 

B DRZWI DO HAREMU 

C. DRZWI DO SEZAMU 

D. SKRZYNIA 

E BECZKA WINA 

1. KUPIEC 

2. NASZYJNIK 
3 FLET 

4. KORBA 

5. KLUCZ 

6 BUTELKA 
7. MIESZEK ZŁOTA 
B. ZAKLĘCIE 



To po prosi u rapraw^podotrie. Po 
larach służby, osiągnięciu perteki^ł w pr> 
sługiwaniu się bronią i w ^spektakular¬ 
nych sukcesach - laka tompranflacjefl 
Zostałeś skierowany na najglębszezedu- 
pfe galaktyki. Planela ma arwslHrę zbU- 
żDnądoziamskiej.z nieŁzkodiw^rrzgoła 
dodatkiem metanu i siarkjowDdoru 
To i lak nfe jest jaszcze najgorsza 
z wiadomości. Twoja zadanie polegać 
będzie na OCH RONIE. Żadnego bez- 
myśłpoprowadzenia ognia - oszczęd¬ 
ność amunicji ■* snajperska precyzja - 
fiatychtnia&towe reakcje -mewatrswa. 


Ty i tak wie&z swoje. Na każdej plan- 
Sży otrzymujesz przecież nowy maga¬ 
zynek. 11 naboi lo az nadto r a kilku 
napastników, zwłaszcza, że jed en cef- 
ny slrzal wystarcza P^ec rwn icywynu¬ 
rzają się znienacka, mają swoje stałe 
miejsce w pcsztiególnychkomnaiach. 
UlywająAK-47kaliberSmm,z kiórych 
prują do krytego przez debte robota. 
Trafieni rozsypują się w pył i osiadają 
nanemi. Najlepiejcalcwaćw nlchi |przo- 
dL i być szybszym rozpoczynają ogień . 

Robot' wygląda Ł ak przwoKnD.pfodu- 
cer.ti^n^cęćbjdŹBto^^ dziele 
wzomiclnrra przemytego Zamiesi nóg 
cay gąsienic, DROID ma sprężynę, na 
której skecze po torze sinusoidalrrym. 
Porusza się ber większego celu, co jest 
szczególnie bolesne, kiedy ma fantazję 
zwiedzić wszelkie pusie platformy w po 
mieszczenu. Nawel jeżeli ma jakiś ceJ 
wyprawy, wątpliwe- c*V dotrze do nego 
wtakirntempte. 


Grafika jasl stosunkowo proste Auto- 
ny starali się aaągnąć m^malny efekt 
minimalnym nakładem środków. Na tle 
ogólnym najlepiej prazentują sięsyfwel- 
ki nieprzyjaci^Di^psetJdc-edtcia świa¬ 
tła r a pierwszym poziomie. 

Gra wymaga szybkoid i dokładno¬ 
ści. Wbrew pozorom nie jest nadzwy- 
ciajtiie dynamiczna. Po nabraniu wpra¬ 
wy i uzbrojańiu się w cierpł woęć mdrna 
dojść daleko. 
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- kucharz z Włoch. MER- 
RICK- pielęgniarz z Chile, 
JAY-CEE przewodnik 
z Wielkiej Brytanii i OTlS - 
bezrobotny z USA. Znają 
swg|b możliwości lepiej niż 
alfabet. Mają śmierć 
w oczach I stwardniałe od 
walki ręce. W zwykłym mie¬ 
szkańcu miasta budzą lęk. 
dla siebie są równymi prze 
ciwnikami. Ich poczucie ho¬ 
noru każe im raczej dać się 
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Walki uliczne Najciełnnie|sza stro¬ 
na wielkich metropolii Miast zaiłoczith 
mych do granic możliwości, a jod no 
czesnie pełnych plugawych zaułków, 
do których nikt nie zagląda. Przemoc 
jOBi tu częścią codzienności, emigran ■ 
d bez perspektyw panują na ulicach, 

Dużym nakładem środków, prógra 
mtóci z ZEPPELIN GAME5 odnSJeżłi 
najbardziej niebezpiecznych wojowni¬ 
ków z ulic Chicago, Los Angeles i No¬ 
wego Jorku. W tajemnicy przewiezio¬ 
no ich do laboratoriów firmy, gdżie roz¬ 
poczęły się ryzykowne badane. Na ich 
podstawie powstał FIST FIGHTER - 
eksplozja brutalności i agresji. 

Zawodników |est pięciu' LEE- 
CHlJNG - karałeka z Nepalu. GlNO 
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skatować ćtonieprzylomneśo. rii ustą¬ 
pić z pola walki, 

Wojownicy reprezentują podobny po¬ 
ziom umietętaośd, ale każdy z nich ma 
w zanadrzu śmiertelną niespodziankę. 
Może lo byt nut nożem fGlNO), albo 
zbijające z nóg uderzanie i łokcia, które 
wykony GUS. Ta dyscyplina nie uznaje 
regułlair-płay 

Podstawowe techniki nożne to (dla 
wndnita^ 

nięcie z wyskoku (F!RE - góra), wyso¬ 
kie kopnięcie wyprostowaną nogą (H- 
FUE-prawo góra), Kopnięcie z półobro¬ 
tu w udo (HRE- prawo dół), kopnięcie 
z obforu (FIRE - lewo), podaęoe (dół). 

Pozostałe uderzenia: cios pięścią 
w korpus (RR E prawo), lypowy prosty 
(prawo góra) oraz uderzenie z przy¬ 
klęknięcia w brzuch (prawo dół). Do¬ 


stępny jest także prosty blok (lewo gó¬ 
ra). Sam zbadaj speqabne możliwości 
zawodników (FIRE dół lub RRE lewo 
dól). Zwróć uwagę, ze niektóre wyma^ 
gatą ożycia j dystansu. 

Mecz można roicgrać z kompute 
rem, lub ze spamna-partnere m na dwa 
jcy sbeki. Przedgrą z CorriTiDdorem war 
to ustabć pięciostopniowy pozkun trud 
nośd, od którego za leżeć będzie szyb¬ 
kość działania zawodnika prowadzo¬ 
nego przez komputer- Nazwa najwyz 
szego - SEPFLIKU - jest w pEłni ade¬ 
kwatna. Spc^aniemcże odbyć sięw jed¬ 
nym z trzech miejsc na świeoe - do 
wyboru są przedmieścia dużych miast 
w Japonii lub Stanach Zjednoczonych 
oraz malownicze peryferia w Egipcie 

Sprawy lormałne sprowadzają się 
Oo ustalona ilości rund. podczas któ¬ 
rych będzie toczyć się walka. Wtedy 
knock-oul nie eliminuje zawodnika, po¬ 
wodując jedynie zakończenie rundy, 
wybranie limitu czasu na rozstrzygnię¬ 
cie starcia powoduje, że po jego upły¬ 
wie automatycznie przegrywa zawo 
drtfc bardu ej pcbrty Jeżeli zadenz ucze¬ 
stników nie został uderzony, o wyniku 
spotkania decyduje I osuwanie. 

Ha bieżąco prowadzony jesl ranking 
zawodników. Dzięki statystyce można 
w niFkwest orowauy sposób udowodnić 
swoją wyższość nad młodszym bratem. 
Zawsze to lepiej, n ż naprawię go zbić. 

FIST FIGHTER jesl produktem fir¬ 
my ZEPPELIN GAMES w- Polsce wy¬ 
danym przez L.K AVALON. Naptsy 
w trybie tekstowym zostały przetłuma¬ 
czone na język polski, jednak nie udało 
EięuG&zectryiwaiizmów i skrótów 1 &ra- 
ku|E także polskich liter 

Gra jest dopracowanacd strony gra- 
ficznej Można dostrzec staranie auto- 


ffifkna nawalania, ł rmimodore 

nowo roal styczne zadawanie ciosów. 
Zawodnicy pracuj całym ciałem, oo 
jest szczególnie widoczne przy niekló ■ 
rych kopnięciach Muzyka i FX (elekty 
specjalne) nieodbiegaiąodnormy Sum¬ 
ma sumamm nietókocilwa subkmacja 
ąjne&ywnych popędów człowieka, któ¬ 
rej diarąpaść może najwyżej fcystick. 

Musier 

AVALON’93 lic. 

ZEPPELŁM <IM 
COMMODOR jB| t 


Nazywasz się John 
^Hanger Smith Zesir^eld 
cię Messerschmidt, któ¬ 
ry zaćie kle p rył do ciebie 
z broni pokładowej nad 
Holandią Skok ze spa¬ 
dochronem uratował ci 
zycte ale otworzy t w mm 
dla ci obie zupełnie nawy 
rozdział obóz koncen¬ 
tracyjny 

Hyim zyoa obozowego wyznacza 
dzwonek Wzywa na apele (RGLL 
CALU obwieszcza posiłki (BREAK 
FAST), komunikuje o ćwiczeniach 
(EXERQISE) Dzwoni tez. gdy kapo 
przydybiącięw niedozwolonym miej¬ 
scu o niedozwotonymczasie Dzień 
|est tak ułożony, byś nie mógł się 
nawet podrapać, zajęty obowiąika 
mi. 

Przez lo dwa lala pozostawania 
w niewoli dorobiłeś się własnej celi 
w ha raku. Red od suwaną, kozą'|est 


wtór nogo złapania. Musisz zgroma¬ 
dzie w tunelu: obcęgi latarkę mun¬ 
dur niemiecki. łopatę kompas i ma¬ 
pę Utiekaj w nocy najpierw pr?e 
nieś za druty kolczaste mapę, potem 
wróć po ko mpas Jesl i straż n icy b u 
dą zbyt namolni, mozesz próbować 
chodzićw mundurze niemieckim, ale 
nie ucieka^ w mm bo zoslsniesz mz 
etrzsiany za sipiegostwa. 

Cała reszia należy do ciebie. Za¬ 
mknięto drzwi otwieraj kluczami, a 
DpDme za mkilorsuj wytrychem Obóz 
me jest wielk. więc zonę n| ujesz się, 




czute robie raban i odwróci od ciebie 
uwagę 

klucze obierają niektórezemknięte 
drzw= 

kompas niezbędny w ucieczce, 
dostaniesz go w paczce piątego dnia 
latarka - niezbędna w tunelach 
łopata - potrzebna do usunięcia 
zatoru w tunelach,możesz ią lam zo- 
slawió 

mapa-niezbędna w dalszą ucraczce 
mundur niemiecki poireebny w no¬ 
cy, by bezpiecznie mijać strażników 
Rozpozna cię w nim tysko komendant 



wejście do tunelu : który wydłubałeś 
własnymi rękami. Tydzień tomu da- 
łeśznąki czekasz na nadejSoe pierw 
$zej paczki z Czerwonego Krzyża, 
któ ra ma zawierać mepaz orny wDre - 
czek. To będzie odz ew Rozpocznie 
się twoja Wielka Ucieczka 

W ku te| n yc h paczk ach C zerwon e- 
go Krzyza będziesz dostawał po 
irzebne rekwizyty Warunkiem po¬ 
myślnej ucieczki jest tu, byS poste 
dał mapę i kompas. W przeciwnym 
razie zgubisz sięi nie przeżyjesz po 


od gdzie leży. A jeśli przyplącze się 
do cietłie strażnik, uciekaj przez ba 
raki Znalezione przytobieprzedmioly 
są konfiskowane. W momencie wsa 
dzenia cię dc paki zostają leż za 
mkniętewszystki eotwarte drzwi. O fy 
zykownym postępowaniu ostrzeże 
cię czerwony kotor ttegi na maszcie 



czu ko lad u może posłużyć jako 
łapówka dla współwięźnia, który za- 


obozu 

nożyce do cięcia drutu - dosta¬ 
niesz je w paczce Czerwonego Krzy 
za. na drugi lublrzeci dzień 

pf owiani niestety tylko mleko i wę¬ 
dzone śledzie 
radio - do niczego 
fruc lina zatruty pruwianl p<?zwoh 
zlikwidować psa 
wureczek - nie przyda się 
wylrych - otwiera wszystkie zamki 
John /abiy&ka 

Współpraco: Kaczor 
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Koleina gra w rodzaju „Koszykówka 
Michla Jordana". .Lotmclwo Chucka 
Yeagera", „Czyjś-łam goli". Tym ra¬ 
zem grze użyczył nazwiska brytyjski 
trener fLtfcotowy. i miał rację- Grajki 
bowiem jednym z najlepszych powsta¬ 
łych na Commodore symulatorów sla 
nowi&ka menadSeratfruzyny piłkarskiej. 
W telegraficznym skrócie: mcrócbicia 
brak. strzelaniny brak. panienek brak. 
Chodzi o la by w ciasnej lidze angiel 
sk'ej przeprowadzić drużynę z czwar- 
te| ligi okręgowy cli trampkarzy na sam 
szczyt Podrodze możemy handlować 
piłkarzami jak bardziej lub mniej świe¬ 
żymi bułeczkami, ustalać taktykę dru 
żyny i ełuchaćochfianiającsgo ras od 
czasu do czasu szefa. 

Podczas meczu nie masi na piłka¬ 
rzy wpływu. motasz CPiiaj wy lei przy¬ 
gryzać knykcie. Grę zaczynamy od 
wybrana sobie nazwy klubu, z którym 
n awiążemy współpracę. Nie matowięk¬ 
szego znaczenia, niezależnie od tego. 
jak dobry zespół wybierzemy, będzie 
on lak samo zły i do tego w czwartej 
lidze. Teraz przystępujemy już do pef- 


W przedziale od 1 do&S*. Im więcej, tym tek. Na prawo odeń jest 

lepiej grają. Dlatego trzeba na dobry cwaniaczek w czapce, 
początek, poprawić skład pierwszej je- Handlarzzywymtowarem. 
denaslki- Jeżełi ns którejś pozycji p*l- cotydzieó prz&dsiawi ram 

kari ma tepszegozmennika, to trzeba dwie oferty. Na skrajnej 

kazać grać temu, gorszego odsyłając prawicy mieśa się faceci 
na ławkę rezerwowych. NajSepslątak- z wąsem Pełni on w klu- 

tyką jest chyba: frzech w obmnie.tnecti bie funkcję trenera. Zra 

w pomocy i czterech w alaku Stusu- na pamięć zsumowaną si- 
jąc tę prostą zasadę udaje się sięgać łę drużyny a także każdej 
po mistrzostwo ekstraklasy. z iinn usabno. Oprócz te- 

Ate nie może tego wiadlieć czła go jest w stanie podać 
Wiek, który po ię grę sięgnął po raz kompleksową ocenę klu- 
pierwszy Na ekranie bowiem me ma bu , od ,we are mediucre" 
w zasadzie zadn yth liter, Sylko same (miernota) aż do .We are 
mfłne jkęnki, z których mc nie wynika. Ihe g reatesl' (najłepsi) Je- 
Na początek najlepiej jest podjechać dyna kobieta w całym to- 
kursorem do okienka, w którym nary- warzystwie lo teka*ka. Za¬ 
suwany test tykowaty Fancik i naa- wew mówi nam. kto akto- 
snąćfire. dzięki temu dostaniesz siędc alme jest kontuzjowany, 
menu wewriętrznych spraw drużyny. a kogo zawiesili z powo- 
W pranym górnym rogu (dużo koszu- du brzydkiego zachowa 
lek) motasz obejrzeć sobie skład pierw ma ra basku Każdy pił- 

szej jedenastki. Docelowo - powinni tu karz ma ki Ika osobistych 
być naylepsi piłkarze Anglii. Na razie - cech. od których zależy 
banda amatorów. Zmian w tym skła jego przydatność dla dru- 

dzie możesz dokonać przez okienko zyny. Zdecydowanie naj- 
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niema obowiązków menadżera. Mus* 
my ustalić sobie, jak rozstawimy piłka¬ 
rzy w polu (bramkarz tak |est w bram¬ 
ce). Każdy z rulbdetów ma określone 
umiejętności, które zawierają się 
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w prawym dolnym rogu (koszulka 
i trarrpki). Pokolei, wewszyakichtrzech 
liniach, możesz zmier iać skład osobo¬ 
wy. Jeśli czujesz się na silach, byroze¬ 
grać mecz, kBknijw cktenkoz boiskiem 
Teraz muzesz jeszcze zmienić rozsta¬ 
wienie piłkarzy na boisku. Jeżeli tylko 
zmiany nie są szczególnie bezsen¬ 
sowne. obowiązuje lu zasada: 

Jk wkullurie^ 

Aaaa, zmiany duże! 

Na lepsze? 

Bo was opieprzę, zmiany - to 
zawsze nalepsze r 
Teraz mozesz emocjonować się 
pojedynkiem gigantów piłkarze na- 
strzeteją swoje bramki, Potem do- 



DENTON DESIGH’87 

COMMODORE * * M 
SPECTRÓW 

AMIGA “ { 
PC (emulator) łJ —' 1 


Staniesz za to odpowiednią liczbę 
punktów i możesz obejrzeć skutki 
w tabeli (gazeta w lewym dolnym ro¬ 
gu). Informacji na lemal następnego 
meczu zasięgnąć możesz w okien¬ 
ku z pucharem. Oprócz informacji, 
siedzi lu jeszcze stary zrzęda (sca 
ul), który ocenia szanse zwycięstwa 
- zazwyczaj się myli Piłkarzy, któ¬ 
rych masz już dosyć możesz sprze¬ 
dać™ lewym górnym oknie. Zawsze 
znajdą się kupcy na dwóch lawo 
dników tygodniowo, niezależnie od 
poziomu przez nich reprezentowa¬ 
nego Jeżeli w menu głównym wy 
bierzesz zielony stolik (na moim mo¬ 
nitorze i lak wszystkie EłoWd są zie¬ 
lone). zobaczysz galerię szesdugęb. 
Każda gęba służy tu do innych ce¬ 
lów. Na przykład, środkowa gęba 
w górnym rzędne to szef. Cfcieprza 
albo chwali, zależnie od wyników 
pracy [jak każdy szef}. Pozalym me 
służy do niczego konkretnego . Gę¬ 
ba znajdująca się na lewe od szefa 
to księgowy, Na życzeme podaje 
r am stan konia Pod księgowym jesl 
smolna gęba bankiera. Smutna dla¬ 
tego,, że udziela kredytu bez odse- 


ważniejsze jest, jakie są jego zdolna 
id (ABILITY), oraz na jakiej gra pozy¬ 
cji. Jeżeli jednak w głównym meny klik 
nemy na ikonkę z półką pełną ksią¬ 
żek. to komputer najpierw zakomuni¬ 
kuje nam, że od tej pory będzie wy- 
świetlał szczegółowedaneo piłkarzach, 
a potom spyta, czy ruamy zamiar oglą¬ 
dać wszystkie sytuaqe podbramkowe, 
czy może tylko dostawać do wiadomo¬ 
ści same wyniki spr^aii. Jeżeli każe 
my podawać pefne dossier piłkarzy, lo 
musimy Się pogodzić z faktem, że bę 
dzie w nich: 

NAME - nazwisko gracja 

POS - pozycja w polu 

SP - liczba spękań w bieżącym se- 
zorae 

SG - strzelone gole w bieżący m se¬ 
zonie 

CPL - liczba spoUkan w całej karie¬ 
rze 

CGL - strzelone gołe w całej karie¬ 
rze 

AGE-wiek 

AB - umiejętności piłkarskie. 

Po już omówionych, najważniejszą 
cechą jest wiek. Z wiekiem: bowiem 
zmremają się możliwości (jak to nie 
tyłków pifcenoznejbywa) Młodzii zdol¬ 
ni wyrastają na jeszcze lepszych, zaś 
dwudziestosześcioletni pierniczkowe 
powoli przestają si? nadawać do c?e- 
gókcłwiek, oprócz szybkiej sprzedaży. 
Dość i&tołna jesl tez liczba rozegra¬ 
nych meczy, od której także zależy 
kondycja zawodnika w roku przyszłym. 
Liczba strzelonych goli dotyczy w za¬ 
sadzie tylko napastników \ informuje 
nas o realnych tch możliwościach - 
zdarza się. że faceci, którzy teoretycz¬ 
nie powinni być szmaciarzami. Uuką 
goto jak szatany. 

Garść dobrych rad wujka Swarożyea: 

©Staraj się, zebytwćj team za bar¬ 
dzo srf r«ie zestarzał. W tym eetu jak 


nączęściejodwiedzajcwaniakaw czap¬ 
ce i kupuj u niego graczy jak najmłod¬ 
szych i jak najzdolniejszych. 

© Zawsze rrnej w każdej linii przy- 
naimniej dwóch rezerwowych. Jeżeli 
np jakiejś konkrętnej pozycji jest w?f 
cej niż 1 rezerwowy, 10 najgorszego 
z nich sprzedaj Nie rozdymaj niepo- 
triehnifl zespołu. 

©Nie szastaj za bardzo pieniędzmi. 
Ale nie bądi lez szczególr ie o &2 częd 
ny. Jeżeli akurat brak ci gotówki, to 
przed wizytą o handlarza nie waha^się 
poprosi ć bankiera o pc>źyczkę. 

©Jeżeli nie jesteś pewien, czy kła 
ryś zawodnik jest ci konieczr® pa 
trzebny, to gakup -najwyżej petem go 
sprzedasz. Za taką samą cenę, 

© Nie przykładaj zbyt wielkiej wagi 
eto pucharów, zwłaszcza jeżeli jesteś 
w czwartej lubirzedęj lidze-1 lak każ¬ 
dy cię ogra 

© PtoKażdym sezonie palrz, jak zmie¬ 
nił się stan każdogo z fiłkany. Bywa, 
że pierwsi stają się ostatnimi, a ostami 
-pierwszym 

SiraratFr 


PS nia chcących ligę angielską pfza 
robić na Jigę polską, Manchester Uni¬ 
ted na Polonię Warszawaa Manninga 
ra JuSkcrwiaka: 

Nazwy zespołów siedzą od $5000 
Nazwiska siedzą od $5800 
Restart: $&60D (czasem działa) 
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LOirUHiiiiiedprirtfe 

Haatfbitoyeh, Lik jak fcmc mb- 
łytaĄH* aif qp od kms 

pnktirign 

WBTj^^d^ rirrJpetsCprD^e. 

Weimy SETUP, fiewwfcjwr- 
MH|Vy tdtóĄ nv>iiif|L |trrv 
Sl^pHfl trudności, jad-er kriStid 
wyścg, kit Irasa zlbłiEiHMa 
pi3H prarai^bsatkanfl mu 



IKEMT^Tl 1 OFTUJNS i Credlts CMS 


ńfreides Stege Tank. 





T^jt nv/7o j.£h kiwa /I tzw, przyprawy, PC 


DUNE 2 tó gr£ strfi|6głCzfla> jednogło¬ 
śnie uznana przez nie set aiegów ze raj lep¬ 
szy Slratedzyt&żmająo niej jak najlepsze 
zdania Świadczy tc o lym, że producent 
zadbał nie tytko c ciekawyscenariusz i do¬ 
bre aigorylmy* ola zdawał sobie sprawę 


I Y I a ®' mA £'$ istnym intro r 

W \ I \ które do lego wprowadza w atmosferę 

\1 ^ S \ konlktu rzeczowymi datogamL Gra jest 

\ \ _ tek pomyślana ie niepow&dzenra rłe po¬ 

wodują typowej zniechęcana, jakie wy¬ 
stępuje pc oeŁskutecmych próbach ogra- 
K-V J I ^ I nie komputera Grę należy rozgrywać ey- 
j muHanłcz m, na wetu płaszczyznach feko- 

Y * J V / rionrrfca, pcfityka, r ilifar a] . Występuje w niej 

* w Xł —^ k&nieczntói stałej ektywncści zarówno 

meks^anwacrogii stnyTw’aJmiatitoiinir:i we- w równoczesnym planowaniu akcji, jak i w 
Bice typowo iitB 5 »re pfry, prowadź aniu daate ń bojowych przeciwko 

Petem jBssta tira na opei START, wybranie wisi u przscłwnikorr . Jsdr reisśn» trzeba 

wgii, nadepnie lęwarHysząęaj nm p'ZEi freyę . ... . 

nuiyczk z wmpdkżj Iwyfraf ra-ij>crj COptmoćifle 
wl^jerta dSwęłtfw. rawiasam móm-jr 
dhtó fpe na wsiysfel radttłf. A pćłnioj gaz do 
dechy I jerkwmyl Many ćó pozycji 
wą fęczrą skrzynię, w której b«gi uranu sip gór 
nytn i ddryrr firn, Ib dM^rte ióeti*3wir^ kia 
wiszan PtlBriiuTty fis ną ztyl trudn, tfTttł łjphbJ 
fc-ąą spycKscig cę z irasy I żabcia r e d drogi 
Na nięklóyęh Irawch m*m dodatki im 
EpndZBiika - w rriticie pHyHtoiti sąic MW 
fycn tnrieritpMTri^E iiapęziry spidaksrjtHoid, 

W śriggu; na pias^Bn i wdssrtzu HfUlłL^aty kun 
t/cłlnadwczer nar^rtwerajckcdzeiw, nowy 
i r-enęćńa rdbnlnhó#,.. rtaaiast3dl»iadfafz na 
przidwka drjjim paser samochody 

Dtjk cieiawi^ Irat^jssl Maksy k i wiafątyw rim 
wia': Sfrtha w wći ra prawo, a priy tym pi mi 
drefięprrełalye Kraski. Zderwnig z riiri-otetętria 
czy biĄ, CŁf ałuirai m mEfi i lezq na SZC€ti - 
ka^Ciy Się ŚHą giybkric To chytja priEsada - 
Ibcl f*. krzaczekzalńynuje stSjtwaookdasa o pg 
mu tonie jar^segc i szyb«&klą ??0 krr#T 
LkonczBTiń a^apL z r^paEzym wp ikiem, kb 
rieLkiyiciarał go wcase, py*odL|e puKtoflasfle 
crfsflD w^&ŁTjy. Mu i ftt wdfo tałcze 
ZMenr*&& o tanko«a^L - jesl ki mdm po każ¬ 
dym chKkpflfC. wystarczy się tylko zairaymaCna 
poboczu za tatwcami irfoimLjafiymi o larMwariu 
PlzydłHoby się więtej ryzyka I niebezpeczeń 
stwa L wipeftj tras. Na piy*:3d "Ok wedospołó*. 
nad rzefcg, nad merzarn, wśród opadów gr&i... Dd- 
biym pcfltysl&m ayfeby lei Jiłę kstenie loki efe<- 
tj* diwi^icottych idesręprych model węzów. Md- 
Bihitylflitłóiflżrtbąwj ap^mj-.pzactHickw, 

r^ii^ifea. notistwiartCii OpAioie 

nj*^c LOTUS itrbgt^y ty i tepszy chc< na rażw 
JesmaK rąjtspsiy ^gmej mnóstwo porzgenej 
remy**! 

/^err Maniom 
P.5. IOIUS 3 w wersji na PC zajmqę jedTą 
dysiirikę. Powiflry bjt fla W p : Ir blus ca«, b- 
luS.d^i i». letift ^ggrazłwdma. Reszta topośpei- 


Ruck jak w idu, PC 


ZyUI^, stiTwariH, i nera I łatę gfetfy, a także 
Bk oraySflći wtytiFatm EĄmor RECS (Racńg EnvV 
ranmen: GorStr j£fon SyfaiT). Można W iWh tale 
waó ręcznie dar# olnasi# - długość, pmdwfy. 
trudność rodzaj, ilf. r aia nrażMlBŻWp^óOfTW^ 
ktHJ r a m jego podstawę kerrpute 1 utworzy sz>tłno 
nowg tra sfl. SyŁam 'wdtwr/ Ca|p rtm iSwok^ Jdflfin I d 
warta becajże plęcu Ir/imćw rcanaitych tras. ja 
jednafewio^ merwlrłedflfirięwęnte. Dp wybory jest 
trzynaście rudzajtw - pełne kurni 6iap> I wgskck 
(kogg ni, tąjęmnl:7ie miasto przyszŁ^d zestriHlaja- 
cym OojaCatyohlflEflrami.hDiiy JDhłW WCy.kdTa 
dy^kie t^gnaę ś woo, Góry S^aiiBla, *bF pwfc 2 ® 
Łlrym opad6w śrlogu Irasa W Ira^śe zrwny na 
wlwzdri, pifr r«ąw slrijradftjzczu, ska 
pustynia zu zgrzytającym wzgtKh paskiarr, zh 
r^bfłtraiawDoraonęjKirfais aLtostradaS?, 


- pMicnaeh, 3 któtycłi płsrw&zy |P6T fa- 
gaiflym wprowadDaniem, druj wnosi pew¬ 
ną nie&eipiecM^ełwa, teci ta&ztaa 
ma wymaga roigromianiB wropa aby wejść 
w n&ślępry. Od trzeciego otapu zaczyna 
Już się wakaberpzrdoncwa, w Irorej dobry 
wróg powinien być martwy. W bm i w na- 
filępnych stepach trcaba otfmić swoją ba¬ 
ję I &yslfln infrestruklury lochnicznej r a u 
wroga iraszczyć lub zająć bazę, fabryki 
izapscza produkcyjna. Zdobyto labryki 
UTOiltwiają budowę tych rodzajów brani, 
do jakich mamy dostęp w ramach działal¬ 
ności Rccu, klńry w grze naprezenlL. emy 
Zakres i tompoprodukqijd£t zależna jedy¬ 
nie od fazy rc-zfcLttowy (abrylo. 

Akqa gry toczy & ę na partacie 
pełnej diLń - pisszciystych lenenów pih 
stynfych, z rzadka popn^dr^rnych pofa- 
ciami grantów slałydi, Na lydi tfluudi 
u rozsiana sąjtożfl PRZEPRAWY, Jtiórą 
A. należy zbierać i prartwarzafi w cołu 
spraedazy.Jffitto bardzo mtiaf- 
ny iriaras - psaniądze są na 
* \ Arrąkjsp^rzebrtadowszy^ 
\ kiego. Tu spotykany dodat- 


DLJNE 2 jest tylko pozornie oparta na 
latLleirianel z książek Herberta i z filmu. 
Celem gry Jest rnlsaczenle przoownlhujw 
l opiewania planety, na której leczy się 
akqa. Przebiega ona w dzięwłęęiŁiefapach 


kcwego wroga. Jtel nim 
wsiysflicżerne, monstru- 
I aJnabeeTa^ozaiw-ŚAND 
| WORM.zkidregooCCho- 
■ dówpcw&iąje przyprawa 
^ Przyprawę zbiera eię po- 


HARVEfTEFWMl W kry¬ 
tycznych momentach 
mroźna nimi, w brafcu 
fi hnej broni, miaż- 

dlycp^zewpf 
ska wroga. 
•: Harweste^ 

sądosylarw 
z zaplecza 
galaktycz- 
, nago 
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natychmiast po wyfrjdcwaniu rafinert-SP1- 
CE RAFINERY; można je też wyproduko¬ 
wać samemu na wyższych etapach gry tlib 
zWBawtćwr MiflrtraniM m* Hara p- 
so Prawdtow* współprac ^ 
ralinem ora* silosów magazynujący ch prze- 
tworuną przyprawę, jest podstawą afeo- 
nonnikl i ob latam idzie nrertlbwolci inra- 
fitycyjr^ch 4 bojowych. 


OPCJE I ZASADY GRY 


Pto Ufy dymieniu programu s wybija¬ 
niu wpowajtonifl zostaje wyiwjafJanepo- 
le e ntfifpuftcynti qpc|im: 

t. PL AY A GAMĘ - rozpoczęcie gry od 
najniżsttgopaziomu, 

2 REPLAY IMRODUCTION- ponow¬ 
na praż entacja histerii Di uny (wprowadza;- 
ni*K 

3 r LOAD A -GAMĘ - ładowanie zapsa- 
reflo stanu pry, 

4.ĘXIT - wyjście z gry, 


Na pigrwszych dwóch etapach nałoży 
zs^aćt^kozaseconąilc^iprzypfawy. W in- 
nychetapachtrzeba rozgromić wroga i zni- 
szczyć lUb zająć jegn baz? zasądzającą 
i inne budowlo swoimi maskami Gra za¬ 
wsze zaczynasz od łwy&łwiełio-i a nagłów- 
nsj częśd ekranu tragmertu pcwierzchri 
grunty stałego z naszą bozązarządzająDą 
- CONSTRUCTION YARD oraz ochrony 
bazy (żohriBrze) - TROOPER i pojazdów 
bajowych lubtyikopojazdów bo|owych. Ro- 
diaj i sfrła obrany bazy, jak i fcradyl flfcun- 
s&], który otrzymujemy na początek jeM 
lawsie różny w zeleśnoSciodfltapj W gór¬ 
nej części ekranu pękazująsię dwa klawi¬ 
sze oraz doinko wskazujące stan r asz ego 
konta kredytu. Pod klawiszem OPTIONS 
dostępna są następująco opcjo: 

1) LOAD a GAMĘ - wczytaj grę, 

2) 5AVE THIS GAMĘ - zapisz grę, 

3) GAMĘ CONTROLS-opcje gry, 

4) RESTART SCFNAFWG - restart gry 

na ^dualnym poziomie, 








DF FAMĘ - punktacja graczy, 
^6rzyzakoóęzyliELAcS50mje(tenz elapów. 

Wybrania df>Cji PLAY A GAMĘ spowo¬ 
duje wyświetlanie ras:epnego monu służą¬ 
cego do wyboru rodu, który chcsmy repre¬ 
zentować. Pomocne mpgątubyćHwma- 
cjeprzakazywane przez spikerkę, któraopo^ 
wiada historie pgHOzegfilrych rodów. Po 
wyborze radu wchodzimy do akcji gry. Ne 
każ dym jej etapit pamocny jestśpikef (MEN- 
TATJ, który określa zadania elapu gry, 


Niech etę mury pną du góry, PC 


5] PICK ANOTHER HDUSE - wybór 
innego radu, 

G) OUIT FLAYlNG-skoócz grę, 

7) CONTJNUE GAMĘ - tontynuujgtę, 
VY Ireecśej opcji można cete^ć w kolej¬ 
ności-. 

a) \ b) - efekty dźwiękowe 

c) - szybkość rozgrywanej akt# 

d) - ostrzeżenia c ruchach ntepczyja- 
□BłsWi jednostek, jak równie! wykrywa¬ 
nie czerwi 

a) - automatyczne przesuwanie ekranu 
Do gry powracamy opcją PREYPDUS* 
Przy wyboraoopcji posługujemy się my¬ 
szą lub klawiaturą- W drugim przypadku 
zawsze- naciskamy klawisz odpcrwadający 
pierwszej literze wybieranego napisu. Jest 
to generalna zasadadlalych, którzy posłu¬ 
gują sip wyłącznie kfewiaturą- 
Z prawej strony ekranu na polu oddzie¬ 
lonym ozdobnym filarem wyświeUare są 
dwa okna Górne jest oknem opsiacyjrym, 
dolre zaś ekranem radaru obejmującym 
celą planszę gry. Ekran lun fest czynny 
tylko wlBdy, gdy posiadamy wybudowaną 
radarów* e - OUTPOST j wystarczającą 
Ilość elektrowni - WlNDTRAF. W innym 
przypadku okno lo jest r*eczynn&. 

NajistoTniejsze jol eknsdpmcyjne, do 
którego możemy wprowac&ić w dowolnym 
cz asie polecenia dla podległych obiektów 
Uaktywriamy tó okna wskazuje myszą 
obiekt, który chramy wprowadzić do okna 
Wówczas* oknia operacyjnym pojawia się 
ikonę uakiywnionego obiektu, apodmąwy- 
kazjegorrozliwośc'.. 

iNaszabaza zarządzająca 1 inlraElruk.Tu- 
ib tedrczna wraz z przechodzeniem do 
wyższych etapów grv utyskują możliwość 
modernizacji - UPGRAOE. Opcja ta jest 
COGiepn? tylkowiedy. gdy rasza baza lub 
fabryka ma pehną zdolność produkcyjną 
zielony wskaźnik) Zarówno baza jak 1 fa¬ 
bryka sprzętu ciężkiego- HEAVY YEHlC- 
LE FAĆTORY może być na wyższych pe- 
Ziorrashmodanuzowofa ralkakrotniB Mo 



dfirrttacjo te w przy¬ 
padku bazy, pazwaląą 
ra stacjonarną obronę 
wieżami 1 wyrzutniami 
raketowymi - ROOKET 
TURRET. Sprawdzenie 
możliwości uektywnlO a 
nej bazy lub abłakłu 
przemysłów ago deko 
nujesię przez wskaza 

me iony w oknie wy- 
kenawnyn. Wtedy hs- 
SlaniewyŚWffifflona. ra 
głównym akrame.pSan 
sza z iiunami dostęp 
nych budów lubsprzętu. W przypadkuwpp 
wadzenia do okna cparacyj nogo żołnierzy 
lub pojazdów bojowych, czy Jeż harawte 
rów, fHrf ich ikonami pajaw^ s*f wykazy 
komend, które mogą lo obiekty wykonać. 

Prowadząc wojrę o Airakis nie zaporrt^ 
rajnyo cznrw ar.n, któro pożerają -raszyst 
ko co porusza się ra poJacachdiur. unm- 
możltwtającprwadzBniB walki I rfeiórpizy- 
prawy. Czerwie należy niszczeć, straelając 
do cich aż do skutku, Stópieć żi r wotnoi$ęi 
czerwia odczytamy po wprowadza™ jego 
|®ry do okna operacyjnogo. 

Opitócz Atrydów pozostałe nody podel- 
mująwaikę z czerwiami ai.tomatyczniB, pty 
zrodzą się w zasięgu Ich ognia. Wai-kę 
t tymi potworami radzę prcwadnći grimtu 
stałego, na klóry beslia ta cne wchodzi. 
Wraz z postępem gry i przebnodzoniamna 

n^stowo-nr^Sariiy. MfsdBTizi. ąi Lszury 

-WÓR lub BARPACKS, gdzie pierwotnie 
możemy szkolićTyftopojadynczych EohiBe- 
rzy - TROC-PER kto INFANTRY SOLDflER 
wtfiodzwiy w wyższą możlrwość sikclęnia 
umradom^lecznifljszychw’ wałceTRO- 
OPER SGUAFD Ith INFANTRY SOUARD. 
Z kcW fabryka b^cwegc sprzętu lekkiego 
LIGHT VEH1CLE FACTORY w podstawa 
wym standandzio może budować motocy- 
klcwB pojazdy uzbrojona TRIKE, a pozmo- 
dnrnizo wanit pojazdy ciężsjo typu GłJAD. 
Wlabr^o© spnętL dęźłyagc, REAVY VE- 
HtCLE FACTORY w Jej podstawowym stan- 
dandzie możemy budować lekki czcłg - 
COMBAT TANK oraz zbłerarkę przyprawy 
- H AR YEETER, Fo pierwszej razbudbwio 
(UPGHADE) możemy itudcwsćoi^f'* 
tyjdowy nowych baz zarządzającyc v na r*> 
wych terenach - MOBILE GONET. WEHC- 
LE 

Pd dalszej rozbudowie możemy budo¬ 
wać czołgi ciężktfi-SIEGE TANK, pakotej- 
fftym, ale tyiko u Atrydów i Harkonnenów, 
możemy budować samojezdne wyroutrw 
rakiet - ROCKET LAUNCHER. 

Na deiszych etapach gry mozamy wybu- 
derwóć warsiiaty naprawcze - VEHICLE 
HEP AIR FACILITY. które slużądo naprawy 
uszkodzonego eprzftu bejowego I hanwa 
Bierów. Posiadania fabryki trafsporterów 
pcwistrznych - Ht-TECH FACTORY i wy- 
prodiAc^niflodpowiadnM chllości, znacz¬ 
nie wptywa na przyśpieszenie zboru przy¬ 
prawy, oraz dostawę uszkodzonego sprzę¬ 
tu bąowsgo do warsztatów naprawczych. 
Po n^budowanu btniska międzygwieżd- 
rego SFARPORT FACILITY możemy za- 
mawiaćz kosmosu dosiawe sprzętu bejo¬ 
wego I środków ifanspoftL.PcsiatlaniB te¬ 
go lotniska otwiera cpejt budowy ośrodka 
wyższej technologii- HOUSE ot IX, ta z ko- 
Iet. umożliwia tŁdofwę spoconych rodza¬ 
jów broni, dostępnych tylko w ramadh ra¬ 
dów, które rapraurtuJamY w grzsa. Harkm- 
neni mogą budować OFYAEtOR, Atryds- 

Sonic tank, Ordosi -dewiator laun- 
OIER. Każda z tych bram mątwią bojo¬ 
wą specyfikę. DEVA£TOR możemy zdetO a 
nować w powietrzu wśród budynków lub 
wcfsfc wraga, SONIC możo razić, będąc 
nisza uważanym w okraś! onych sytuacjach, 
frrogie siły bojew® lUb jego budowte r nató 
rnafit CE VIATÓR przeferbo wtąe wrogpe jad- 
roĘttó. przez co możemy nimi kiófkutnraJo 
dowodzić niszcząc ich siły i lapteera. 


Ma*&iż i sygnet ta podstawa* PC 



Nadciąga sprzęt PC 


X 


Hutkoriftemwit Się rne ęr.rtdą, i*C 



Nieco dróżtj, tde celnie, PC 



A cała «o kupę rohata, PC 



Urnflfęms posJugiwe niosię możiiwościa- 
mt jakie daje program jestwarunkiam zbu¬ 
dowania odpcwednregopatB ncjału ekono- 
miczno-miStarnegol rozgramw-iaprzfiCiW’ 
ników. 

AMruyMify 

Opisy nadesłali: Brndtey* 
Łukasz Drtjtr, Jan 
Leszek Mitura, Mariusz Nowak, 
Roto McQ{igj Marcin Terka. 
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Zaczymsz w jaskini {CAVERN) Zabierz 
grąd morelę, kilof i biblię. idź dccenlralne- 
00 tunelu i w ei stamtąd sakiewkę z kamie- 
nisni Udaj się przez MAiNCHAMBEP do 
CHAMBE R R abtercktaz oraz napój, Wróć 
do CAVERn - bę^esz mógł teraz we#ć 
doiqii«MgDpafriifEHft. Otwórzsk-ży- 


w CADAYER STORĘ Wejdź 
w poftsIaiyctwóf-Trajitoesjsif 
w pomieszczeniach RIT 
Z pe^amtnu dowiesz śę, że 
lezącemu nwsiczęśrikOTi zgi¬ 
ną! jeden klucz. {ftaze się, i© 
zjsdf go szczur. Otwórz skrzy¬ 
nię, latierz urnę z prochami idź 
do dtogtogo szybu (PIT) Weź 
cztery Minety l wrzuć wszysf 
kte E^ttoBSdznta Czar pro¬ 
mesie ciędo i-ORDS CRYPT. 
Wyjdź stąd ri© tkając skrzy¬ 
ni i wejdź do EMBALUNG RC 
OM.ZBALMSTOREwBŻpterw- 
gzą bL'ilkę od prawej, osletną 
oraz Piolkę (PHIALj. Udaj się cto PURłFICA- 
TCRY zabte« flaszkę z mezna nymrapo 
jim oraz SOROLL LEARN POTION. Nau¬ 
czy on of, pojeni |aką trucizną -używaj go 
n£ nieznanych butelkach 
Udaj się teraz dc OFFAL STORĘ i weź 
lyłko dwie monety. łdż do PASS AG E i użyj 


nię i przeczytaj peigamn. Dowiesi się, Że 
gdzieś za sakwą lArybo klejnot 

Zcaawtam pergamin i pod® nij zadf wi- 
gnifl. Ućaf ślę przei MAIN CHAMBE^ do 
noyuootwartigoturelu. Scianęsforsujtoto- 
f«n. W PASSAjGE leży trup' Po dokład- 
iwych oględzinach znajdziesz przy nim pa¬ 
miętni 

Torai przygotuj worek z kamieniami 
i weydź do PASSAGE naprzeciwko, by za- 
bid skacząc&go stwora, Idź łeiaz do WEIL 
I wet stamtąd klucz (jest podjem) i cza 
szkę. Udaj Się do STOPĘ I Opróżnij skrzy¬ 
nię. Z GO AL zabierz monrtę. Otwórz za¬ 
mek i wfdiftt&i nf 5 - Zobaczysz ledwie 
iywugc więźnia, nakarm go kurczakiem 
i napój. Wlęzier* zrewanżują s ęcennąpod 
poiMKlzią 

Idi teraz de esi nr4 i weź slarrtąd klucz 
Wróć do tunelu przy CAYERN i wefdż do 
drugiego lun^u i wydobądż klejnot zza sa¬ 
kwy. Znajdź tera: kolczastego stwora i rzuć 
w negoczaEZKą-powTrc goto unierucho¬ 
mić Wspnaiąc się po beczce weź czar 
jCHARM). Pćjcż teraz do (Łiego pomie- 
szczeriawPASSAGEl zabierz klejnot oraz 
przeczytaj pergam-n DowieBzsię.źelrzeba 
wnueić 6 klejnotów do sadzawki Nacśnij 
o tfwor^SjęprząśGJe 


klucz w zamk.i, a następnie we^dż szybko 
do MDUR.NING ROOM i zabiera dme Da¬ 
szki ze Święconą wodą. Z KING'S CRYPT 


zaburz ktronę.PójdżdoTREASURY^ prze¬ 
czytaj pergamin. Dowiesz się. że by uwol¬ 


nić duszę Kazzka* musisz posiadać złotą 
lOOMim 


monetę Idź do ANTĘ ROOA1 i nadfenij gu¬ 
zik. Zaopaliz się w zbroję w KJNG'S AR- 
MOURY i muzesi wióać db ANT E ROGM. 
Waż món^ly, koronę i kolec [HARM) Po 
pociągnięciu za dźwignę znajdziesz się 
znów w swoim śwteo© 

Pójdź do GREAT CHAPEL < prze* tN- 
NER SANCTUM praepdż do CREMATO- 
RftJM Znajdziesz tu czteiy urny i dwa w©- 
n© riłkejeca Umieść znalezioną urnę na¬ 
przeciwko drzwi. Dusza Ragnara zaznała 
w ten sposób wiecznego spokoju i akhe 
mik paruje 6 flaszkę z krwią. Połóż ją na 
sitarzu w INNER SANCTUM- dostaniesz 
klucz i SCRO-L pozwalający na czytanie 
magu Uda| gię przez PASSAGE do d rugie^ 
gc PURIFJCATORY. Mzućfeizfie zh lwię 
coną wtdą db wazy [BO WL). Wypij i.. jako 
święlyzrtaidneszsię wewnątrz skaibu. Po¬ 
ciągnij za dźwignię a rnajcz esz fiolkę 
(FH IAL(, po drugim poaągmęau znajdziesz 
Się w TREASURV DbdŁ PURlFiCATORY. 
Wróć i powtorc tę operację dnukroinie 
W końcu dostaniesz MłND BlAST R MA~ 
GIC MISSILE Użyj MIND GLAST w INNER 
SANCTUM. Polem olwón dnwi kfuci^m* 
a*jeszcze nłewchodź 2ahij slworyw GRE- 
MAG ^ 


AT CHAPfl używatąc MACIC MJSSILE. 


f-fSZ£Z i innt pmiizfcttłtmjki, f*C 


BITMAP BROTHERS'91 
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Potem zgaś znicze i będziesz mógJ w&iąpc 
naWAYOFOEATH. 

do HOLY CflYFTi osilrozniB po- 
dnieśCGNOPTiCURf'i &a|dii9sz|eszczo 
jeden CHARM. Psjąkr zabip MIND BLAST 
i wejdź dó LESSEFICRYPT Możesz prze¬ 
czytać Ust ^chemika dc lorda Carolu&a 
Wśród kamieni znajdziesz iLESS WEA- 
PON IdżierazdoCOMMON CRYPT-po 
rorbau urry znajdztesr Hucz na dianu. 
Zrzuć jaszcz© na zwmlę wszystkie kamie¬ 
nie l wydobądź flaszkę. Rzuć na ziemię 
powstałe umy. 

Weź SCROLLi ołwórz stoik, ażpodni^ 
Sie się on osiem razy. W^dt teraz na nali 
kwiarz(SHPINE) i pozbieraj monety. Steraj 
się nie dotknąć szczura. Olwórz kluczem 
dr-wiw COMMONCRYPTi wajdiOo WAR 
RJORS CRYPT. Znajdziesz iu urnę Kaza 
ka Wraućdo roęj złotą menełę, a nasłępna 
błąkająca się dusza zasiania URpokoiona. 
W zanwido^sn bsz jeszcze jedną flaszkę, 
tym razem z zeslorą przed ogniem. 

idź do LES5ER S HRI NE, weżklucz i ud^j 
się do LORDS CRYPT. Obdk znajduje się 
pomiBHCZane ze skarbem Podejdź do 
skrzyni i uiyj na oep DISPEL TflAP r by móc 
jązachwilędworz^ó. ^rajdziesz umę z nie¬ 
spokojną duszą lorda Caroiusa i jeszcze 
jeden OfARM. \ćt do GREAT CHAPEL 
i poteź umę na właściwym bHarzu. Otrzy- 
imsz rastępny dar- odcylntj go używając 
RE AD MAGIC. 

Pójdź teraz do rnie^a, w Mórym zabi¬ 
łeś śkacyącago stwora i lakdiugo wchodź 
i WjpCźcdż, aź pokaże się CHARM, z któ¬ 
rym musisz wróać do ołtarza Caroiusa 
Z pengaminu ekwiesz sę, ze wieczny ogień 
plonie na potępienie Lady Canta Przy* 
(kśogień pergaminem. Terazmożesz we^ść 
doROBINGROOM i zabrać urnę. Podejdź 
do skrzyni użyj DtSPEL TRARcoporwcfc 
Ci wziąć REAU LANGUAGE. Wejdź dc LI 
ERA RY i poczytaj trochę. 

Teraz możesz udać aę do CR0«tATO 
RUJM i umteścićcfitar ią umę na swoim miej¬ 
scu. idź do MAIN CHAMBER i dobrze prze¬ 
szukaj boczki. Wrót do GRtAT CHAPEL 
i wejdź naoharz Lady Cardus. N^perw go 
Lprząln j, a potem wskocz na znicz Zauprzęt- 
męoe betagaru destenes^ mnóstwo sini¬ 
ków. Jesteś laraz przygotowany na ąpotka- 
nie z ostetmm skalnikiem idżdoPASSA- 
GE.gduetezy trupi pamięmikjemi wejdźdo 
GUARDIAN. Utyj na spolhanym osobniku 
MASSACflE, NacJśr^j guzik . we^dź do na 
^ępnęgogoniesaczerio (TFLEPORTj. Pio 
ciągnij za dźwłgnif i wylądujesz w., domu. 

Jnca York 


P© fizaboju, jakim bfyl KlCK QFF 2 r 
progranłśeijakby rapom meiio najpapuiar- 
mejszej dyscyplinę sportowej na świacie. 
To, co się ukazywało nie by to godne uwagi, 
może poza JOHN BARHES EUROPEAN 
FOOTBALL na Amigę. W czerwcu tir. wre- 
szci© ukazała się NAPRAWDĘ DCBRApił- 
ka rożna-SENSIBLESOCC ER. 

Programiści rtareszcia odróżnili pHkę noż¬ 
ną od koszykówki, dzięki czemu mecz nie 
kończy sjf zawsze równo wfiO min. Gdy 
w 90. minucie pHka jest w pobliżu którejś 
bramks, sędzię przesłużą spotkanie do mo¬ 
mentu wyjaśnienia ę.y*uaqji. Boisko jest wi¬ 
doczne mniej więcej lak, jak widzi je kibic 
sreczący wysukc ra trybunach za jedną 
z bramek i pstrzący przez Sorrełkę. Nad 
zawodnikiem, którym w łęj chwili steiujesz, 
widneje jego numar Nie zawsze jesteś 
zawodnikiem znajdującym aę najhliże pił 
kl, lyflffl tym, który ma największą szansę 
wzrąć udział w akcji, poza tym komputer 
stera się jak najrzadziej przełączać nam 
pracza, dfcięfd ezsemumkno dużego tempa 
gry, mcinasięw niej połapać. O szybkości 
gry najlepiej świadczy te. że gola możesz 
strzelić juz w zerową minio© meczu i te 
wcale n e z polewy boiska, bc !o jest prak- 
lytim© niemożliwi©. Bardzo realstyczre jest 
prowadzenie piłki, gdyż zawodnił btegnąc 
z piłką kop© co ctwilę trochę do przodu, 
więc jeśli chc«sz skręcić rnsisz uważać, 
zęby pitka w tym momencw znajdo wałasię 
przy nodze zawodnika. Skręt z piłką o 360 
stopni jest niemożliwy, pcza^dnyrm wyjął 
knni—kiedy dc pitki dopadnie twój zawc- 
di*, Mórym ste njp kpmpular, i w momsr - 
cle przejęcia sterowaniś mm od razu ka¬ 
żesz mu skręcić, te nawet przy skręcie 
o 360 sfcpni nis zgubi on piłki. 

Józefo nara^iesz tire i szybko go 
puścisz, (Wdasz pitkę do rApWż- 
az^otwcjągozgwotkiifce, któ- 
iry znajduje się mniej wię¬ 
cej w kierunku, 
wjakimjesteśod^ 
wrócony im dłu¬ 
żej trzymasz lira, 
tym mocniej i wyżej 
uderzasz. Jeżeli idrai po 
Strzale dasz dc tyłu, to uderzysz 
piłkę najmocniej i najwyżej jak 
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można, jSżnli w bek - podkręcisz piHif pm 
szybciej Pasz w b* i im dłużej będziesz 
Uzymal, tym rttoculej podkręcisz pitkę). Je¬ 
żeli długo irrytoasz fi*. te po pusżCMmu 
nie rncżasz juz potArącii Przy podkręca¬ 
niu, szczególnie przy mooiyrft. piNmczf Sc 
Ich w gfirę, więc uważćij pfiy skrajach 
z nataj odle^ości. aby nie przestrzelić. 

UWAGA: zanim zaczniesz podkręcać, 
puść lirę, bo inaczej strzelisz w kierunku, 
w kić rym (tciaieś podkręci . 


TAKTYKA GRY 


Oćźywiae można trcynać c% csas do 
przodu i r^sVać c3jató cza&11^alBlahim 


^ się- by sam dopaść do piłki Mórymś 
napastnikiem n scalić z .sklej odDcglości 
PcsłngL||cfilę kiewjfijrą. przy lym usta¬ 
wieniu należy ćpać do środkowych pomoc¬ 
ników, poćprowadnć ich jak napżoj i od¬ 
dać strzał na bramkę, po czym starać się 
napastnikami dobić piłłcf , możesz (bż apró= 
bewać stanąć napaGinikiem miedzy bram¬ 
karzem a mie.s&em w bramce, do którego 
zmierza pika, jeśli d się to uda. wejdzie 
nawet szirata. Jeżeli jesteś w odległości 
dwutos&łu Miku metrów od bramki prze¬ 
ciwnika. mniej więcą na wygckcści słupka 
uddą silny prosty strzał jtoi trafi&z do 
bramki luż przy słiffeu masz 80% smns na 
bramkę; j&itfi nm masz tafcie) sytuacji i nie 







EpcsobiteiiHnBOi^^ 

^nie * gorszą, a pizedewsiysrkim 
z wolniejszą drużyną, pDiatyńntaka 
gra w dsye wiele satysfakcji, 

Przedkażdym meczem ma- 
zeszwybrać umawiane jak im 
grasz i skład drużyny. Jeżdi 
wskażesz na jmtórito. Wćry 
jest w składzie, potem na innego, 
tozarrJeritarmłfljsoamf. W skte- 
dziekaidej *użyny jest trzech 
gwiazdorów {w Bertice 
^ czterech], przy nazwt- 
\ skacłitydizBWDdnfców 
'^P widnieją gwiazdki. Są 
I oni szyba, mają wększą 
Mkontrolę nad piłką oraz silne i cdne 
M strzał. Najeżaj suwanym i de- 
m r^Tanyn pfzflfla ffiria-sZMpćlria 
W diepoeiątkującydi-i^aróriem 
V ^S-J^stoiEdDlfflZBróiffiodbory 

\ joystickiem jak i Klawiaturą, Gąąc 
. klawiaturą ma się nieco wolnie 
\ sza reakcje na wydarzenia na 
polskuitrijch^i^ilp^-a- 

\ dzić pitkę* ale łatwiej śą 
\ podkręca i jest większa 
L ■ dokładność. 

J| Przy ustawieniu 3- 
^ 5-2 i gree pyebcfciem 
należy i obrony grać 
do startowych, pc 
przejściu na potowę 
pnecWmika zagrać 
wkierim- 
k u 
fram- 
łastire- 


jesleś ra polu karnym, należy podkręcać 
Strzelaną piłkę. 

Niestety, tnfltanltil nacM atmanem 
Iludna go c*3^f. Waiału fconptfter często 
stosuje lattykę wyooferó piłki. Jeżei śtonu- 
jesz za niąebrońcćw, a me masuhiąi 
§ szyttaśd red pueswnikiini twśifrsnkjz 
zostanie sam przedukc tiku napastriksiL 

Przy rzutach karnych należy nacisnąć łi- 
rądaćmifcos i puódć, tylko łraetato zrobić 
s?ybkn Sfalowanie przeówmka luż przed 
własnym pd&m karnym, poza 70% szarsy 
na frarrfcę z rzLflu wolnego grozi kećcze- 
riem meczów dzte&ątkę. Podczas gryfem- 
pubeffowi zdarza się strzelić frannfcę przez 
boczną sialłę. Jeżeli komputer cif efaduje, 
ale jeć "ocześniewy b;e piłkę naautciy rćg. 
to tędiiesznual to drugie natomiast jeśli ty 
10 zmfoi&z komputer będzie miał sinego. 
Uderzenie glowąpestbarto trudne, a strze 
lenie bramki graniczy już z cuderr., ale yeśt 
rncżlrwe. fifaf odbićpiłkę gtowąnaiezy prze- 
dąćjellot, tui przed momentom przecięcia 
loto płki irzeba nadsnąt fire. 
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Są trzy rodzaje zespołów: klubowe dru¬ 
żyny europejskie, narodowo drożyny fiu- 
- Dpejs-k. e i Zfifipołybędącewylwontnwy 
ebeażni programistów mają one nazwy, 
np.: The Bnbs, Drgans, Flowor Power, a 
awod«cy na^ywfijąsię np,: Brain Darra- 
ge. Rłpped OH, long Heir, Heavy Metal, 
Cole ard Coko. Drużyny różnią się nie 
lylko nazwą i skład sm ale taż grą 
~ Drużyny kli^icwe. Najsłabsze z 
to: Partlzam Tirana, Apod Nioosia. Fram 


PLBytowk i Union LuJiemburg. NĄjSilniej- 
sze lo Lluerpooł i AC Milan i Bareslm na 
cbronio oraz V?r Bastfinem l Paomtm 
w ataku Pozaiym wszystkie zespoły ro^ 
syjskH mają bardzo szybkich zawodm- 
kĆrwlBCz gorzej i resziąich umiejętno&d 
Silne są prawie wszystkie zespciy: ft- 
szpahskie, ngieiskje. niemieckie, Iran- 
cuskłfl i oczywiście włoskie. Niezłe są łez 
zsspdy ponuftBlskie i belgi r i*ie. 

- Drużyny narndowe Najsłabsze to 
San Marinn. Isr»l i Albania. NMep^lto 
Niemcy i Anglia. Niezłe są też Włochy, 
H Bzpania, Rosja. Francja i Holandia. Ta 
ostatnia maw&percafy atak, Van Baeten 
i Be r kampFgius Rijkaid na środkowej po¬ 
mocy dąą olbrzymią silę uderzeniową, 
sprawiają iż trudno wydostać się z wla 
snej połowy, ale na szczęście obrona ho- 
łenctorska jest o wis^o gorsze 


Po uruchomieniu gry mamy: 

OPTIONS - tu ustaam.y Ciso irwanifi me- 
ceu PA7.10 min.), jjeńli chcesz uzyskiwać 
w niarę realno rezultoly wybierz 3 nin; Włą¬ 
czasz lito wyłączasz: mu replay - powlóda 
bramek, muzykę, sezonową popndę. mu 
tigNighto - jeżeli włóczysz tę cpqę to po 
mflczubędiie&2 rrńgł titefisi strzeta n a w nim 
branłi. JozeIi pado ponad 9 bramek to zap 
seb af łyko 9 ostatmdi Tu takżo możesz 
wybrać język, w jaki n mqją być opcje (argrd- 
ski* niemj§dd. francuski lub wtosk-] 

EOłT TE AUS - tu mobia zarnanifić nazwy 
zespołów, -azwiska trenerów siroje Mspo- 
łćw i, ca nŁważniejsze nazwiska graczy. 
L0AD/SAVE DATA-wczj^waniB i zapsy- 
waniB znwn dokenanych w EDIT T5AMS. 
Mcśnałaż wczytać orgnalrB zespeły klubo¬ 
we i rarodowB. 

HIGHLIGHT5 - nagrywanie, feytywsnlł 
loęątoia bramek. 

FRIENDLf— 

OUP - rozo^pucharu. meisszwytracwariin- 
ki. w jtotBhbędBBsięon oitywał. i tak: 
AWAY GOALS - jeżBii gramy systemem, 
mecz i. rewanż, wybOBd 1u Czy leży sto 
tyfto suma bramek z obu meczy, czy frank 
str^BlcnB na wyjeździ# są mirie^e: 
SEASON START 9* PITCH TYFE - prry 
włączonej sezonową pogodzie wybierasz mie¬ 
siąc w Wórym zaczynają się rozgrywki, przy 
wyłączonej - rawerzchmf; 
flOUNDS - liczba rund; 

NC- OF LEffi - czy grasz jeden mew, czy 
meczi ręwaniBm.w rurtdac^za£aiiltz) , ch 
w pfiłftr ale I w finale, 

EXTRA TIME-dogrywki- 
PEHALTIEE - rzuty karna przy rieroz- 
srzygniflym meczu: 

CHOOSE CUP TEAMS - wybfr drużyn, 
kioremiją grać w pucharze; 

PLA¥ CUP-lfitrynamy; 

LEAGUE - rozgrywki ligowe, można wy¬ 
brać: 

SEASON STA RTMTCH TYPE 
NUWBER OF TEAM -Kćzbf drużyn, 

PLAY EACH TEAM - liczby meczy .z każ¬ 
dą drużyną, 

POiNTS FOR A WIN - lo k punłdÓW za 
ZlNyDęstlWO, 

CHOOSE LEAGUE TEAMS; 

SPECIALS - tu możesz zagrać w .frepo- 
"owanyth przez torrputef r&zgrywkati 
Dla reprazentacji nanKlowycri: 

WORLD CUP OUAUFIERS GROUP (14) 

^ rar- -f ane eliminacj do migtrzocTń świa¬ 
ta kiómjft z sześciu Ąjropejskich grup; 
EURO CUP ■ rozegranie systomem pu- 
ciwnwyn mistraoętw Europy, 



LEAGUE OF MATKI NS - WEeprarie litf na¬ 
rodów; 


EUBOPEN CH*WPfONSHlPS - iraegranis 
hraK, nfcUUWt w Eun^'92; Di ^spotow 
hlubowych 1e c£>:.c w^gl^ą następujące 
EUROPEAH SJPERLEAGUE - iga dwj- 
tJcestu nagsepsiydi zespotów Eufcw; 
CJPW1NNFHS CUP - puchar Httuwci^ 
puchaićw; 

JEFA CUP - pułier UEFA: 

EUROPEAN CIP - puchar miarzńw kraje 
njBh; 

Ftodcjasmeęzu R - spisy, P-pŁia 
Gdy rra&i nyfconaP jakś stały Pragirant pry 
(róg, aui. wdry) i preacJ jego wy tgggffl 
raDŚniisi Q m nożas! rmianić usiawlenia 
iii)iańHln*a. Tylku niawychoCi z tej opcji 
Esa, bo przegrasz mecz *alk»®r«r. 5:C. 
wychodzi się z nisj po naeiSrięc l prawego 
kurwa. 


PODSUMUJMY 


Gra jest warta kilku nieprzespanych | 
nocy, a i pa osiągnięci u perfekcji L wygra- 
aiy wszyslkiego co mcibwfi, zawsze rr iło i* 
będM zagrać w nią i kum plam. Dynam- 
ke gry me tylko ją utrudnia, afe toż spra- * 
wia, ze gra mejest m.onotonna, w odróz- | 
lieniu ad większość meczy pofckjej ligi. & 
Tyla, że po wygraniu pucharu należy się ^ 
ęcś wifcal niz J<toś wins tha cup' Hcżfi | 
jakaś animowana wstawka z wręczeniem ^ 
pucharu, a po zakwaJiiykuwaniu się do mi- S 
tim&m świata, mogłyby się one odbyć 

FlmigłaM ^ 



sine mi w is 


































pod okno, przetrzyj je ręką i spójrz, co 
tarra widać. To laboratcnL^ dokiora Fre¬ 
da Po krótkim gadaniu Lockjaw wpa¬ 
dnie do maszyny. Nie masz wyjścia - 
wskałufl za nim, Znajdziecie &ę oboje 
w Filadelfii w rtnuj 1Tfcfl. Wszystko siętu 
pomieszało, więc spróbuj to rap^awtć. 

Porozmawiaj WlkaMKna z facetem 
czekającym na gilotynę Napej go wtidą 
z wiadra (przy pomocy czerpaka), a po¬ 
tem uwolnij. Za chwtfę złapie cię strażnik 
i wlrąci do aresztu. Podnieś młotek za 
skrzynki i za jago ipomocąwyjmijgwóżdż 
z ramy okiennej. Teraz zdejmij płachtę 
i pudła i przybij ją do okra. Przesuń te¬ 
ra? skJiyrto* na której leżał młotek. Po 
takim wyg Iku należy c srę drzemka. Ale 
Luckjaw nie śpi. Pod skrzynką nie ma 
podłogi, tylko goła ziemia. Wfykop więc 
tunel, a obudzi się Pepper. N<m wsko¬ 
czycie w wyfcopary otwór, zerwij jeszcze 
zioła. Za ścianą wei parę kamyków i kość. 
Teraz rzuć kością w ubrania (bec* dla 
Lock jawa i spodnia z koszulą dla Fep- 
pef). Zaberz je, spotem przebier z siebie 
i psa. Wyjdź na ulicę Głupieg o Stoaznika 
da sie oszukać, ale Lockjaw zobaczy 
kocura, pobiegnie zanim i da się złapać 
Irme Pggh. A Pepper niech się nie przy¬ 
gląda, tyko schowa z powrotem do alej 
ki. 

Po każdym akcie nasiępLge quz. Mu¬ 
sisz w nim odpowiedzieć na B pytań, 
wyfeięrąąc jedną z czterech odpowiedzi. 
Odpowiedzi można uzyskać, obserwu¬ 
jąc dokładnie zdarzenia i postaci poją 
wiające się w danym akne. Dla leniwych 
zamieszczam parniej gotowe odpowie¬ 
dzi: ic, 2fa, 3d.4a.5c, 


a*ni 


Zaczynasz przed swoim domem Od¬ 
kręć kian, podnieś gumę i daj ją psu. 
Przezuje ją, wypije. ale już miękką. Waż 
ją a także kawałek rynny i przyklej jed¬ 
no do drugiego. Przymocuj tak skonslni’ 
cwarty dodatek do zwisa^cej z dachu 
rury Spróbuj wejść po tęj israfairw\ 
a przez pcypade* podsłuchasz r oz me¬ 
wę rodź co w. Kiedy skończą. dobiec się 
do kwiatków sąsiadki, a gdy ta wychyli 
się ze swego okna, porozmawiaj z nią. 
Spróbuj jeszcze raz wdrapać się po ryn¬ 
nie. ale tym razem przeszkodzi b Loc- 
kjaw, kióry chce iść z tobą Potrzebna b 
będzie smycz. Pokop Lockjawem w oko¬ 
licach biednych kwiatków, a odnajdziesz 
smycz. Podnieś ją i załóż pieskowi. Tak 
zaczepionego, wciągnij na dach. Wejdi 


Rozpocznij od rozmowy z każdym 
osobnikom w Filadelfii. Pytaj o wszyst 
kie postacie. W sklepie w alejce z p 
wej strony spróbuj wai^sfciiL a duwięsz 
się, że aby go otrzymać, mussr przy¬ 
nieść receptę na czekoladki. Teraz udaj 
się napocztę. Po lewej strome leży pacz¬ 
ka. Kiedy spróbujesz ją zabrać, otrzy¬ 
mam króciutki test. Śą to trzy zdana 
z poniższego zestawu Wystarczy odpo¬ 
wiedzieć, czy lo zdanie jest. czy m jest 
prawdą Oto zestaw: 

- Lsatti&r Apron Club _ FALSE 
-Was Ben bom on... TFIUE 

- Ben really loved.,. FALSE 

- Silenca Dogoad... FALSE 

- Ban met Deborah- FALSE 

- Was Bel oldest cłmld... FALSE 

- King of Fran¬ 
ce... THUE 

- Ben ran away 
to... TUJE 

- Is Ber plan- 
ning.. TRUĆ 

Jeżsli udzie¬ 
lisz prawidłowy eh 
odpowiedzi, 
otrzymasz pacz¬ 
kę. 

Pod drzewem, 
odek skłócono. 1 
pary kochanków 
laży sakwa. Weź 
ją i otwórz. Za¬ 


J ?ude są padabnu namiętne* PC 


„Przygody Pepper w czaste" to jed* Nieco sza^brięty wuj Fred stworzył 
na z nowszych gier 5IERHA ON—LI- maszynkę de podróży w czasie i po- 
NE, pierwsza wykorzystująca szesna przestawiał cale Steny 2jedn oczonę, 
stebifowy dźwięk np. na karcie SO- a najwięcej dostało się Benowi Fran- 
UND BŁASI ER 16. Bohaterem jest klinowi. Lockjaw przypadkowo wpadł 
iraladziBwttynka Twisty Papper Pum- do dziury czasowej , a Peppe-r musiała 
pemickeł. Jej najlepszym przyjacielem udać się za nim. Od tego momentu 
jest pies - Lockjaw. Razen wszędzie rozpoczynają się ich kłopoty, z których 
podróżują i robią niesamowite hece. musisz ich wybawić. 


wartość 1 pewnością spodoba się ha- 
zsrdz-śne siedzącemu przed pocztą. Wy¬ 
mień wręc kości na monetę MoneHą prze¬ 
kupisz strażników i wejdziesz na teryto- 
num Franklinów. W lym momencie akcje 
gry przeniesie się do Lockjawa. 

Kiedy Ima opuści pokójgryź wszystko 
CC popadnie. poduszkę, szalkę biblio¬ 
teczną, manekina, a przede wszystkim 
lokaja. Ten z kolei, obawiając się dal¬ 
szych pieszczot odsłoni tajne przejść# 
Zęby w m wejSć, musrsz dziabnąć je¬ 
szcze zegar. 

Zhąjdujeszsię w lajjnym korytarzu. Fo 
prawej stronie widzisz niewielką dziufcę 
mysią, ale gdyby ją tak trochę dopraco¬ 
wać zębami, tor Lockjawby się zmieścił 
UdalostoiT^ibiegnijdokomirłtai pod¬ 
słuchaj roz mowę generała Rugha z jego 
nikczemnym, doradcą. Roteji nieco przy ^ 
długiej konwersacji wcielisz się znów w 
posłać małej Pepper. 

Zapuką do drzwi i pe*aż peni Fran¬ 
klin paczkę. Pozwoli o ją ołwoOyć, więc 
zróblo niezwłocznie. W środkujest książ¬ 
ka o elektryczności, którą zamówił Ba n r 
k«Bdy jeszcze był nofmainy. Zapukaj i po¬ 
każ książkę, a tym razem Dedorah Fran- 
klin umożliwi ci rozmewę z Benem. Akt 
się kończy i przechodzimy do qi>iu: Id, 
2b, 3fa. 4d, Sc 



Ng początku weź pomidor i metalowy 
pręt teżący ofec* kapusty^ Otwórz i prze- 
ezyjaj książkę z pacżki. T^ez pefozma- 
wią|z Benem-otrzymasz żyłkę. Z pokoju 
obok weź plan eksperymentu oraz korek 
7 magnezem. Plan zanieś Benowi Oboę- 
ca a, ie przepurwądzi Dksperyment jeżeli 
napuścisz mu ciepłej wody do wanny. 

Wodę najlepiej podgrzać na ogniu, 
a ter z kolei trzosa rozpalić. Zapałki rac¬ 
ją przy kominku, ale rte możesz ich wziąć, 
u czym dowiesz się od Sal ly Można je 
użyć łyikcrwrazia ntebezpeczefistwa. 
A może lak mały sabotaż? Rozwal na 
50 be pomidora, a Sali y błyskawicznie 
rozpali ogięó i woda napłynie do wanny 
Bena. Teraz zgodzi sięwy+ionać ekspe¬ 
ryment. ale rapierwrausisi zdobyć wszy- 
s^o co potrzebne do jego wyteonana 
Projekt eksperymentu mozesz oddać od 
raiu. Pd resztę wróć do miasta Gdy 
słamesz przed drzwiami, wuj Fred wpa- 
dniew szali przenesie cię parę l^wste^ 

Znajdujesz się nad morzem, a obok, 
w kałuży spokojna pływa sdbie Ben Frao 
klin No p może nietakspokofnie, bo pre¬ 
rie! Daicy zwinął mu cało ubranie Pod- 
nieś derkę lezącą na kamieniu I przebierz 
się w ną. Takegc ducha nawet Darty się 
przestraszy I ucieknie porzucając ubra¬ 
nie. Weź je ". oddaj Benów,. W zamian za 
len uczynek zostaniesz zaproszony na 


obied. Po posiłku Ban przypomni sobie, 
że rie kupił czegoś w sklepie Pomóż mg 
i daj żyłkę. W podziękowaniu za wszyst¬ 
kie swoje sprawki otrzymasz latawiec. Za 
chwilę toż Fred przeniesie cię dc-1764 r. 

Wróć na chwilę do chaty i z szalki 
wyjmij receptę na czekoladki. Z recep¬ 
tą biegnij do sklepu i wymieć ją na 
stoik. Po drodze natkniesz się m dwóch 
przyglupich strażn^ów Pogadaj tre* 
chę z nimi, a pójdą sobie otwierając 
bramę i zabierając wezydkoeprócz ka¬ 
wałka folii- Om nie wlięłi, więc ły sko¬ 
rzystaj. Zawartość słoika jest ci niepo¬ 
trzebna, a kozie (stoi obok poczty) mo¬ 
że posłużyć ze pożywien e, Koto rezy¬ 
denci Pughów stoi drzęwo, na którym 
wisi żyłka. Poproś więc strażnika, 5Ż?y 
ci ją podał 

Czy nie zaniorasował cię ten klucz 
wiszący p*zy budce Biednego Ryslar- 
da? Spróbuj go wziąć, a jeśli się me uda 
zagadaj do właściciela pojazdu-1 znowu 
ten biznes' Musisz roznieść przysłowia 
odpowiednim ludziom, rak, aby ich po- 
ETępowame uległo zmiacie na lepsze. 
Kiedy skończy o się pierwsza partia, 
przyjdź po następną. Przystawia musisz 
dać ośmiu osobom 

■ Ouarrelflie^ercDulblasŁcng...^skłó¬ 
cona para: 

- Eatlew SLppers.and you'l(.,. - gnJias 
wpiibe; 

- Eaiły to Bed ard eady te rise... - bracia 
nucąący ringo; 

- Avok 3 dischotfes gain... - wydrwigrosz; 
™ Tarł woits make no fnands... - baba 
w oknie (napierw rzuć kamieniem); 

- Weafth is no| his who has it .. - baba 
w sklepie o be*: poczty; 

- Berwane the Gossip, who speaks ... - 
baba w Millinary Shop; 

- Ali łhings are easy te Industfy...- na 
pocicie. 

KTedy rDzmesieBijuż wszystkie i wró¬ 
cisz po nagrodę, okaże się, ±e B#odny 
Rysiard zostel pojnany, a jego buda 
rozniesione w pyt. Ze szczątków pod¬ 
nieś klucz i toróę. Gtwórz ją i zanieś Sal 
ly Ta chociaż cię pomłormute. do kogo 
należą ci uchy Tęraz pora skon sHuowaó 
bUrełkęlBfdejską W pusty słój włóż folę* 
nabierz wody z wanny,, zatkaj korkiem 
i wciśnij metalowy pręt Oddaj twaz Be¬ 
nowi wszystkie potrzebne rzeczy, im: 
hLlelkę. klucz, latawiec i żyłkę. Można 
teraz przystąpić do eksperymentu. W je¬ 
go efekcie nas ektryzuje i ę słuik i roi* 
wali się doszczętnie wanna. 

Nadszedł czas guzu: id 2c. 3-U, 4d 5b 



Ziozwalonej wanny weź lełwarek, grab^ 
ki, wachlarz i stołek Ten ostatni przy- 
stawdDrDzbflejdrabinyi wejdź na^iych. 


ig sratm 

















Wypuść ptaszka z klatki, a petem otwórz 
okno, Ptaszek połaci do pałacu generała 
Pugha, a ty wciefel się w Lcckjawa. 

Na początek napij się wody. Pcłem 
znaną jut scbłe drogą bdż do kominka. 
Nie zapomnij zerwać zasłon wiszących 
□bok mysiej dziury. 

W karuku og®ń nie płoną, więc mo- 
zesz przeszukać gabinet. Zaczną od pt> 
pyaienia kapci. Waydzie generał i wyjmie 
z sejfu jakiś list. Kiedy fkohczy rm mawiać 
z doradcą, po prostu dziabnij go Weź list 
izinyli*GcW40D 

na cknie. Ptak. zaniosą iiStdo Pepper. 

Odbierz lisi od ptaka i pfdż pod drze¬ 
wo zakochanych- Po drodze pcfoznna r 
wiaj z Sally . 


z twojej kraszeni. Wróć do domu Frankli¬ 
nów. 

Fo drodze zostaniesz przeniesiony 
nieco w przyszłość, da momentu, kiedy 
Ben będzie opracowywał Deklarację Nfr 
podległości Stan cw Zjednoczonych- Po- 
rozmawiaj? nlrn.a potem podnieś i więcz 
mu jego okulary, teraz da, mu zioła, 


kopercie ikażą się 
numerki, Jak się 
zapewne domy* 
ślasz.testtakcim 
pinacjaotwierąąws#. Zdajmij więc obraz 
I ctatórz kasę pancerną W środku znaj- 
ciziesz pieniądze * dowód wiry generale 
ftgha. Teraz pograj trochę na organach 


CzfigB lo łudzi* ni* wymyśłą? 


To chyba ni* przedszkole, wł^C £&? PC 


Zerknij na ogłoszenie wiszące na drz e- 
wie. Coś za nim jeśli Wciśnij przyd&fc 
i wet pudełko. Możesz |e otworzyć tylko 
wtedy, kiedy ułożysz układankę. Kiedy 
sęzatniesz, użyj przycisk HELP. W środku 
znajdziesz lisly miłosne od Be na do Ce- 
borah. 

Teraz idź do aresztu. Strażnicy wpu¬ 
szczą cię do środka, jeżelL pokażesz im 
list przyniesiony pocztą powietrzną. Ten 
sam list powinien zobaczy ć POGr Richard. 
Alcten drać ciągle nie chpe ociecz are¬ 
sztu, chyba że ujrzy listy miłosne Bena 
do Geborah- Jakjuż się pewnie zdążyłeś 
zonantawać.PtKjfRichardi Deborah Fran¬ 
klin, io jedna i ta sama osoba. Daj więc 
jemu [j&F] ubranie z terby i odważnie 
wyjdźcie na ulicę Głupkowaci strażnicy 
przepuszczą was bez większych proble¬ 
mów i dojdziecie do domu Bana. Tu za¬ 
kończy się akt 5. 

Gua: ic, 2d,3b, 4a, Sc. 


a zaprowadzi cię do swego domu (daw¬ 
nie znajome to miejsce]. 

Niestety zacięły się drzwi. Patyczkom 
leżącym obok odblokuj zamak. a otwo¬ 
rzysz go dopiero kluczem wyjętym spod 
drzwi przy pomocy magnesu. Fred prze¬ 
niesie cię z powrotem cło 1764 r, i tak 
skończy się akt pąly 

Ouit: le, 2b ? 3a, 4d, 5c. 


(poprawejstrome ekranu). Usłyszysz Lee- 
kjawa i zastaniesz porwany przez lokaja. 

Weż wachlarz, miotłę, rękawicę, a w 
nią chwyć żelazko. Wyprasuj sukienkę 
i przebierz się Omiń lokaja, ws|dżnagó- 
ręi idź po LockjawalBbiiyfttem korytarzy. 
Lockjaw weźmie klucz i przesunę go pod 
drzwiami, a ty wyciągnij go magnesom. 

Terał, sterze Lor^jawem, będziesz rm- 
siałiwócićpcddrz^wfljściDwg. Tamscho- 
ws|Się w szafce Pd 
krotkięjseikwen- 
CyfllTIIWBjkB- 
merdyner pój¬ 
dzie szukać 
psa, a ten 


Zapylaj Bena o sposób wejścia do pa¬ 
łacu. a otrzymasz latawiecr dosadne wska* 
uówfcf. Poza Franklinami jedyną osobą 
w mieśoejeirtskJe|*arka. Daj jej wachlarz 
i czekoladę Zrobi ci ciasteczka Ciastecz¬ 
kami nakarm snraznikćw przy moście. No, 
ts raz już mczesz dostać się do raki Użyj 
latawiec ne rzece i płyń ra tyły [pałacu 
Wyjdź z wody i Myjąc się za krzakami 
jałowca ix?ekradrij sif dc okna Znajdziesz 
się w gabinecie generała. Z burka wei 
kredę i kartkę. Porysuj tHraz trochę, a na 


usiądzferaschodach przed Iną ime patej- 
dM do jswpjEęo" p eska, a ty pdłrakłM ją 
wiadrem stojącym na banerce. W tym mo- 
menoe wejdzie generał Pl# ze swym 
dccadcą. Doradcę dziabnij w tyłek, tu od 
razu się uspokoi, a generała naelektryzuj 
butelką. Teraz możesz otworzyć Benowi 
drzm Jako dowód kradzieży pokaz kubeł 
z pieniędzmi znaJeflonym w sejfie. 

Guiz: 1a r 2c. 3b, 4d 5c 
W nagrodę zadcprcwadienie wszyst¬ 
kiego do porządku, wuj Fred przeniesie 
rię do donu. 

Hurmę 


Ten fioletowy wysiądą Jak Mesjas^ PC 


Na początku daj Benowi Ust przynie¬ 
siony przez ptaszka. Przygotuje cn bro¬ 
szurę , która mówi o brudnych sprawkach 
generała Pugha Trzeba ią twaz wydru¬ 
kować, sle drukarnia nie ma lewarka 
Wtóż więc odpowiedni drt* ze swojej 
kieszeni i uruchom maszynę drukarską. 
Powstała broszura, kfórąpcwinieneś pa 
kazać każdemu mieszkańcowi FltodeHII- 
Kiedy ujrzy ją dokładnie każdy w mie¬ 
ście, broszura ni stąd, nr zowąd zniknie 
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(łącznik Lamy waruje sobie po świe- 
ćrezatięząąc kcfcgre panienki, Od każdej 
0tT2yiriij]enjezb^rfcyprzedmici r potr2eb- 
ny do zdobycia tej jedyne], Wymarzo¬ 
nej. Tym rpjem bidzie to urocza Eha- 
mara. Styl graficzny gry jest bardzo 
pcdobnydotogo z poprzedniej c^ęso. 
Wprowadzono nową bazgrolowatą 
czcionkę na wzór LUCASFILI.fLL Me¬ 
nu czynności josl teraz na stało na 
dcte. Powróciło do łask rozwiijalne me 
mi z funkcjami gry. Dodowości nałoży 
zaliczyćdwiez nich: SAVE“Q-M ! ATlC 
oraz AUTO-SAVE, Pierwsza umożłi- 
wia automalydzne nagrywanie gry po 
najważniejszych sekwencjach. Druga 
nagrywa stan gry po Określonym inter* 
wale czasu Grafika jest przechowy¬ 
wana w postaci spa kowanej, co widać 
po gorszej jakości wzerunku tła. Niu¬ 
ansem są zastosowane już w grze 
FREODY FHAHKAS ikony z czułym 
pun kie m [HOT-POIN T), którym wska- 


kwiatu, pociągu, rakiety, llokdw. Id} 
i nie pasuje do reszty gry. 

Muzyka jest doskonała. Nareszcie 
5 k crrpo ncwan a zceta ta porządna śoez- 
kadżwłękowa. Ckjdatkowo mamy dźwię¬ 
ki mcwciiaśladowcze Każda wykona¬ 
nie prawidłowej czynności, zdobyć a 
pmktówfcwttuje wykonane żeóskim gło¬ 
sem orgazmiczne ~Qh r Yesf Oprócz 
lego jesl skąpy repertuar jęków, krzy¬ 
ków, Itp. Samo zagatJW są niezbytskom- 
pjlkowane Dc stałych chwytów Ala 
Lowe można zaliczyć konieczność 

-gadania z daną postacią do opo¬ 
ru, izn dopóki me mówi mc nowego 

- wielokrotnegowykonywania czyn¬ 
ności (np Oranie piwa w LL6) 

- grzebania w śmie|nikacfl% obecno 
w każdej grze o Lar rym 

-oglądania przedriioiuz obu stron 
[flp. wózek pokojówki w L.L6) 

- przechodzenia trudno zauważal- 


tfażcwu pak-ctnui, PC 


^ - JM Jest Irdćhę 
i j .r prawdy w stwier^ 
dzeniu. że kolejna 
I WJflk Część liFmu slano- 
: widanąrr-lą{n=nr 

części) wodę po kl- 
sełu oryginału Widać lo wyraźnie cho¬ 
wałby na przykładzie znanej Akademii 
Policyjnej Podobne prawo działa 
w świeca gier komputer owych. Dlate¬ 
go biorąc na warsztat grę LFESURF 
SUIT LAHRY £ (siclj pl SHAPE UP 
OR SLIP OUT nastawiony byłem do¬ 
syć sceptycznie. 

Motyw przewodni 
H gry jesl tak sam już 
r od wieków Nieć* 


Czyżby telewizyjny fjoystięk*'? PC 


nymi na pierw- 
zujomy. Skandalem jest samo zakoó- szy rzut oka 
Czerne LLG. Pomysł jest ewidentnie przejścia- | 
zerżnięty z filmu MAKE □ Gil N (motyw mi , 


fteceptju „Między Nogiimi*> PC 


I peta-u Fi- krótdej roz- 
r "JHi mDW1& okaże ze 

mĘ~* dzftwęzyfłe imh.jjp cip 

/ ^YJt szczęścia maszyn od 

~ * 4li^ chudzającei Takowa 

■ irsjdu.e s>ę w Ośrodku 

PB 1 Zdrowa ;0Z), ale jesl zs- 

psuta W zamian jej 

III? IB naprawień e, Gammeby 

■ taty niesamowicie 

Adzipczra Udbi $ię dc 

^egopckołj.wBjdżdc 
Idi.enki Zauważysz, ze nie ma lu Ładny on 
dsmttjfCft hptełoftyt^drcbia^ów.a jkiafu 
teo brązowi, srmtlząca ciecz Frzec^aj. 
znajdujące są na stole, niebieską Nartę orar 
różową kanę ze spisani Manto Zadzwoń 
do Obsługi (75) i popreso czcpatnienie stanu 
w avcjej lazierce. Pod Naprawą (76| zapytaj 
d fachowca clo naprawy kranu. Wyjdź i pokoju, 
praejdz się do i wróć. Pd drotlz&wBż 
z wózka pekojtoki szmatkę (WASHCICHHJ 
W łazience będzie juz urzędował hydraulik. 
Zaben mu kłicz iróncuskj (WRENCH). 

Odszukaj kichnę. Z góry lodu wydofcądź 
pomarańczę lOTANGE). Na ząpfeuu pogrzeb 
w śmiHnfcaCłi. żabie 1 ! z nęh puszkę smalcu 
MflD], Zmocz szmatkę w basenie. Przejdź 
pczez zielone drim do san aerobtoi er al na¬ 
stępne do siłowni, jesj tu spory tłok Musisz 
tak długo wchodzić i wyriwćzić łł iwdni się 
maszyna irabi^capo&adki. Wymontuj z mej 
{^mypaąk (RUBBER BELI}. 

Zb wsay&ikimi rti^zbfdryml 
praedniotArm 


Kii do OZ Maszyna Ddchodząjąca jesl za 
drzwiami po prawej stronę. Smalcem rasTaną 
tle*, a pasem uszczelnij wąż. Za pomocą klu¬ 
cze edkręć pokryj agregatu i |ą otwórz Wyj¬ 
mij ze Środka mocna zabrodzany filtr. Mazra 
wymyć go w Icuchni. Po dm^dze scffłodź mokrą 
szrratfcętnymeiącjąiwmentw lodzie Ciysiy 
fuiiiltr wiózz pcwrelBm do agregatu zamknij 
go i dokręć wszystkie śmtry. Fr^ołącz wajchę, 
żeby sprawić czy uryądzer# działa. 

Swoimi osi^njęciani mażesz pochwal^ 
się Gamrme. C^jścf swpje slenowisNo w re- ł 
cepcj, żeby pdjść i c dbą da OZ. Rzeizywi^ 
śoe. od pasa wód jest dużo masywna. 
Kiedy jUŻ dziewczyna się pdoży. podłącz dD 
ni^ apafatLręi ^lątz ją, damnie poprosi oą 
o pDmarańHę. Spytaj, tzy czegoś jeszcze jej 
meineba. Ne Nol^rą prośbę węc: jej schło ¬ 
dzoną, nekią s;matkę Na koniec Gammę 
zai jćiy sofcie wody mineralnej. Zf ajdziesz ją 
ra kcryiariu, przy przenośnym badtu. Proces 
odchudzający w znakonrty sposób poprawił 
syiwelkę Ganrri. Tylku że teraz dziewczyna 
me chce marrować swojego pęknego ciała 
na takiego leszcza jak ty I gdzie tu wc?ięcz- 
noBć, po łyrr wsjysftim co (Ja rej zrobi!aś^ 1 


Dzrer zaczął się całk e r n zwyczifre. Wła¬ 
sne szedłeś na Plażę Pakerów, ze&y trocTę 
potrerować gałki oczre, wyśipiając Bię ra 
panienki. O mały włos ne zauwjuyiyś pod 
ezazającej limuiyry. Wystrzałowa błondyna 
spośrddwszys^ich cfcecr^iaceipwwybre 
te wtaśn ftcieb# ód wzięiia odiiałe w progra- 
me teewzyinym h 0^pefy Kolejny odorcek 
byt bez n adzie|ry jak cara nsszta. ale za to 
wygrałeś ragrodę za isjęcie drog ego mej- 
scł,. ra dwa możliwe. Jest ną dwutygodnio¬ 
wy, z fczęśoowym) pokryciem wMEicich wy¬ 
datki wyjazd do luksusowego ośrodka La 
Cesia Lola 


lor Umówcie się* na spotkanie w szwedzkiej 
saunie. Cai- pra& byś przyszedł ze sweją 
dziewczyną, zrobicie sobe podwójną rantfcę. 


Na d^ry początek p^edsia# sę dziew¬ 
czynie w- rooepqi Pairnętaj, zęby za bardzo 
&f przy tytn nie śli¬ 
nić. Poproś 

:-r. ,C7 ca . - ^ 

Ewoiegi ^ t 


Trzeba będzie się jakoś pocieszyć. Naj^- 
piej zaizr^ za skrajnymi drzwiami po lewą 
Znajduj sięlu hisspansk.a dziewczyra o pięk 
nym irmenu Rosę. L *est specjalistka hydrole 
rąpi. Byl^idflalriąpartnMką. Rosejeslc- dziwo 
nawet chętną, aleząda ptezertu w zamian za 
swoje usługi. Pędem leć do pokoju j weź kw-a- 
ty [FLOVp'E RS) ze siołu, po Cźytn wręcz ogri- 
stęj seniorcie ten upominek. Okazuje się, że 
Rnse robi swoim kberton lewatywę. Tak ego 
natłoku mcą nie przeżywałeś od dawną. Pd 
^ onczo^ym seansie otrzymasz na pamiątko 
orchideę (DRCfrilD). 


WpadriL do BIlss Baru. Za Mórytnś razem 
będzię wy- 
- 

wata 

ą m V J/ 

5 t - ' jM 


Cs^pęęrewtćfbr roę w ^asrcfckj.Z^nj 
wolny podest Po zakonczwych ćw- 
czerłac p porozmawiaj i musku- 
L larńąirolrokiDrkąMaonądzrw- 
B oę gusta, ale D^rajrrnej dwie 

B duże zalety Między nrri do- 
JB Słrasgasiddznflkępracoift' i 
mka ośrodka. Mdesluj | 

B Cavtskdłijgn P aiDLró- 

WL gnie i oóća idertylika- 











































Wciąż napływają wieści na temat nowych gier, któ¬ 
rych prawdziwy wysyp zaczął się w drugiej połowie li¬ 
stopada I jak na razie trwa do dziś. Oprócz opisanych 
w Rzucie Okiem (strona 4*5 SECRET SERVtCE), ukoń¬ 
czone są już następne gry. 


Amiga: 

BENEATH A STEEL SKY - przygo 

dńwkii riemoiUmi 

CANN0N FGDDER - gra militarna, 

n*ćzej mlf dzygaiLmiiLiwa 

F-117A STEALTH F1GHTER - słyn- 


JAME5 POND 3- dalsza czfld zna¬ 
nej zręcznoSctówki h lymfBzemz pod- 
tyCulem OPFftATTON STARFiSH 
NETWORK Q RALLY - wyścigi te¬ 
rn nowe i dużym stopniem realizmu 
RISE OF THE ROB0T5 - walki ro¬ 
botów, podobno ekcja zmdizowana j« Ł 
lepiej, ni i Intro do YENOBOTS 


TOTALCARN AGE - strarianina 
IHIDILM 1-od^itiOttł werejakla- 
nycznej aiiMJsninj kosmicznej 
Zt)OL 2 - naiiiTniiwi^iJtimrówkę- 
Tiifijfit oczywiście gra id czysta zrpcz- 
noritiówLi 

EMFC: 

BENEATB A STEEL SKY - jak 
w Arr.Kke, tyle że z lęp*zq grafiką 
DARK SEEiD 2 - j n? -zr bardziej stra¬ 
szni jeszcze bardziej tajemnicza przy- 
gotjhwka i grafiką H-R r Gigera (Bimy 
Dune^ Allena) 

DRACULA -TCkLc-playuig w klimacie 
ELVIRY 

F-14 FLEET DEFENDER - kolejny 
F-s* i MICROPK0SE 


DARK 

LORUS OF MIDNIOHT reanima¬ 
cja przeboju zczasńw ZX Spectrum 
PACAN (ULTIMA «} - klasyka tuJc- 
playing nabrała irójwyiruirowcifcci 
REBEL ASSALLT - prawdziwe 
Gwiezdne Wojny, niciUcry tylko na CD- 
ROM 

STAR TREKr JUHGEMEINT RITES 
- po prostu dalszy ciąg kosmicznej sagi 

W NUMERZE ; 


AMETA 

pierwsza porcja wynikfrw ankiety 
SECRET SEWfCE 



str, Z 

DLACZEGO SAMOLOT UFA? 

iijemrtkf latania setek ton złomu 
wyjaśnia Wołodia str- 4 

TOPIEŃ 

czyli Lisa Frzebojdw 

JtŁ $ 

SAITEGAMER 

Koaftia pomoże atać alf młodym, 
silnym i bogatym str, b 

SUPERSUPERY 

Stf. 7 

F-15STRIKE EAGLE 

co takiego specyficznego związane 

jest z tą maszyną? sti. & 

iiPsanucKS 

najnowsze raporty z nasłuchu 

itr, 9 

HELP! 

auuul Galina, porndil 

sti. 14 

ERRATA 

atr. 14 

PRZECIEKI 

SET. 15 


uy symulator, który na PC święcił try ¬ 
umfy jeszcze przed rokiem 


SECOND SA MUR Al - druga citfć 
megabitu, który nk trzebi opisywać 


JACK IN THE DARK - świąteczna 
wariacja na temat ALONE LN THE 


Z (IOWOM GODOM,TOWARISZCZI! 
MY ŻEŁAJUM WAM: 

WKUSNYCH ŻOJSTIKOW, 
TWIORDYCH STYKÓW, 

BOLSZYCH DISKOW 
IOCZEŃ MNOGO 
MAMONY 

WSIEGDA WASZA 
REDAKGUA 


Tragedii gracza, czyli imieiC mJWiipoLmpra wyćhyłuwigg, Paweł Stoium 



















— WYNIKI ANKIETY SECRET SERVICE — 



Struktura wlrttu cirtilnlkAw 




BlruMura K nnwutMftW 



Ne ogłoszony w SECRET 
SERVICE ankietę odpowie- 
dziąłp 2911 osób (980 
ośmiobltowców 11931 
Misrastobltowcdw). Do 
opracowania wyników za¬ 
przęgliśmy najnowszy mo¬ 
del komputera RIAD'63 
z nowoczesnym koproce¬ 
sorem na lampach helowo- 
neo nowych. 

W pierwszej porcji wyników zeJbra.- 
liimy dwie ogólne; o rodzajach kom¬ 
puterów, o dodatkach, o iitidbch pro¬ 
gramów i o wai. 

UWAGI OGÓLNE 

Częćć czytelników nie zrozumiała 
niektórych jiytaó, niektórzy robili so¬ 
bie jaja, a inni w zapple zakreślania kra- 
ick przooczaEL Utótoe rzeczy- Ma pyta¬ 
nie o rodząj komputera jeden z pece- 
tnwców wpisał 4$Ć a nie ma żadnych 
dodatków. limy na pytanie o dodatki 
wpisał dane o pamięci w giga (przy 
e^ym nie ma twardego). 

N* pytanie JAK DŁUGO MASZ 
KOMPUTER? w»lu odpowiadało np. 
4 miesiące, podczas gdy nie jest to leli 



pierwszy komputer. 

Na pytanie KTÓRY TO TWÓ 
KOMPUTER wiele osób wspisywił 
nazwę swojego komputera Zderzyli &i 

kolędę z odpowiedzią jpji:®”, jnńj* 
Jak" i ińne zupełnie bez łoiMi. To py 
tanie było najczęściej nie toauminne 

Ze to na pytanie ILE MASZ LA' 
często pedały odpowiedzi: 
dużo", junto" iip, lub w ogóle brak od 
powiedz! Wto pozorom pytanie jes 
BARDZO PRECYZYJNE. 

WNIOSKI 

Wyciągniecie je- B&mi z analizy lł 
mieszczonych wykrtłów; Najwięcej di 
mylenia deje eeatawjfcnie najpopular 
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BURO REKLAMY I OGWSBti: D0446 Warszawa 
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Collage 

- autor nieznany 




CU HHTUk* 


. ani MBUaaaaH dob raiaiiłlkL 


r.iejszycb komputerów - okazuje flię, 
ic tlły są jeiictó wyrównane, choć 
oŚmiobiŁowee są wyraźnie w odwrocie. 

Średnia wieku czytelników wynoni 
lólah Skala jeżyna sic *d W 
najstarszy wykazał 51 lal. 

W grnpie dodatków najczyściej poja¬ 
wiają się joystick \ raysa, eu jest oczy¬ 
wiste. W drogim rzędzie występuje raz- 
azerzenie pamięci do Amigi, dwie sta¬ 
cje i karta dźwiękowa w PeCecie- Re- 
tnę możecie wyczytać 2 wykresów - 
wyciągnęliśmy najhardziej znamienne 
dane. 

W grupie sMłcmatobii&wcfiw oka¬ 
zało się, żepraBwarójąaczęflć ma drugi 
w życiu komputer. Wszyscy Pece¬ 
towe y mają juz twarde dyski (Średnio 
4fi MB), podobnie jak prawie ćwierć 
rzeszy Amigamów, Średnia pamięć 
w grupie Baesnastobiicwej to 2 MB- 

Na koniec przyjrzyjmy się kwestii 
oryginałów. W grupie ośmiebjlowców 
56% osób ma oryginały, na osobę pny- 
pada 13.5 sztuk, a 8 sztuk na osobę w c&- 
hg grupie. W grupie siefinsit^itowców 
oryginałami wykazuje się 37%, co daje 
4.6 sztuki na oaobę; 2 sztuki na osobę 
w catej grupie sjewiałtobilowcćw. 

Struktura komputerów poucza, i£ 
mamy do czynienia z pretwągą szc*- 
riŁgui bilów, jednak jeszcze nie druz¬ 
gocącą, Śladowe wystąpienie konsol 
może wynikać albo z faktu, że jest ich 
milo, albo z tega, zó kun solarze nas 
tfe czytają Naprawie JtiOE) ankiet tylko 
14 osdb wykazało się konsolami. 
Połowa i tak miała Pegasusy. 

TYPOWE BŁĘDY 

], Mylenie twardego z pamięcią. 


2. Kupuje n* giełdzie i kradnie od 
kolegi nie pt&ci i ma oryginalne gry, 
Mieszka w miasteczku i na wsi, adres 
iwretny - Słupsk (to dość duże, woje¬ 
wódzkie miasto). 


X Pytanie ILE MASZ LAT-rftle" 

3, Nie wie, który 10 jego Łomputtn 
ani ile ma Lat i gdzie mieszka, lub ma 
2 29 lat, u komputerów ma ISO Up. 
bzdury. 

4. Zamazanie Całej ankiety, chyba za 
złości, b!c na kogo? 

CZEGO NIE 
PRZEWIDZIELIŚMY? 

Okazuje się, że dopiski w* blankie¬ 
tach ankiety wykraczają poza wszelkie 
ramy. Czytelnicy zaproponowali swoje, 
czasem unikalne kategoria. Podajemy 
w kolejności pojawiania tię. 

INNE 

Sprzęt spoza naszej klasyfikacji: 

Spectravidco, Sya, We o g*mn, Sy¬ 
stem, Ccftimodore +4, Junior ZX8i p ze¬ 
garek, mózg, L2KK+2, 2X91, Anuga 
CDTV 

KONSOLE 

Sega, Ninrccido, Kei, Tv Gartit, 
CMF777DK, Snes. At*u Lyqx, 
Ftgawt. 260tit 

DODATKI 

aampler, track bali, drukarka atr amen- 
towa p skaner 

ULUBIONE GRY 

porno (erotyczne). religijne 
wlaane (w tym pici-polo}* użytki 
mkftMne (w tym: drantRCyczno-kBłfl- 


Ktroftcznc), iręcmościown-spurLowe, 
jazda samochodem 4 strzelani*. atra- 
legiczno-symulacyjne, komnłicwo- 
przygodowe, aelinn-advcniure* *ięcz’ 
ficfeiowo-logiczne, laktyczno-bitewne 
menedwrzko-sportowe, maniekalnij- 
depresyjne, decjtyjm. karciane (w Tymi 
hazardowe), muzyczne* platformowę 
po polaku, w tym tekalówki po polaku 
karate, konturowe, piłki nośne, flipe- 
ry,. wojenne, pirackie, syndicate* jeden 
gracz contra dwóch graczy, n* dwie 
Amigi, medytacyjne, menedżerskie, 
taktyczne, ekologiczne, szachy, krymi¬ 
nalne. finansowy detektywistyczny 
horrory ponum z dobrą animacją, pra¬ 
wo judy, po prostu fcjne, ciekawe 
rozrywkowe, takie, takie, no więc ja¬ 
kie?* głupie, dobre* on Irae, no (nor- 
ion77?>, nowe 

ZASTOSOWANIA 8-BIT 

dem* (w lym: pisanie dem), rzucanie 
o Ścianę, stanie na tufie, grafika 
pcrmov business, groebiróe w środku, 
rysowanie frakwU, worek treningowy, 
midi, mwti . hardware, przycisk do no¬ 
tatek. elektronika, wkurzanie slmych, 
szperanie, sterownik, obliczeni* tflzy- 
nic.pii.Lc, psocie go (komputera), ozdoba 
iłom. pranie ubrań, zabawa, scena, pod¬ 
stawka pod krzesło* pisanie gier, rymo¬ 
wanie głupot, szpan, gazetka szkolna 

ZASTOSOWANIA I6-8IT 

CAP. krótkofalówka, gazetka szkolna, 
ainmacp, grafiki użytkowe 


Przypadek najczęstszy. 
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Pasja latania nie Jost czym a, czym człowiek się zara¬ 
ża z dnia na dzień. To narastające z biegiem lat uczu¬ 
cie, że należymy do przestworzy. Można je zaniedbać, 
•tfamslć, zapomnieć o nim. Można je też pielęgnować 
I rozwijać, marzyć o locie, a wreszcie siąść za sterami 
szybowca czy samolotu I wznieść się w powietrza. 


Dla wielu entuzjastów lotnictwa n « 
jest jednak możliwe ipełnieFiie twoje¬ 
go pneznaLzenia. to ze wjględów zdro¬ 
wotnych, io z finansowych, z powodu 
niekorzystnego miejsca zJLmiesztnnis 
czy po prostu z lenistwa. Dla nich po¬ 
zostają dwie możliwości: budowa mo¬ 
deli (notabene węzie rucglupk Eąjęóe) 
i symulatory tom, oczywiście kompu¬ 
terowa. 

Z powodu powolności naszych kom- 
putnńw osobistych (rak tak. turbo 
436DX z niewiadomo iloma megaher¬ 
cami Mgfiru tcź nic wystarczy), takie 
symulatory kładą zazwyczaj nacisk na 
jedną z dwóch ćęch; rcal ijni walki 
(strzelaniny - symulatory wojskowe! 
albo realizm lotu (nazwijmy umownie 
ten typ symulatora cywilnym), O ile ty- 
mulaEuiy kolejnych Fów i MIG'ÓW 
mają bardzo .Hzćnoki zakres odbiorców 
(wiadoma — gry typu podleć-strrel-za- 
bij zrzut; nigdy nie tracą popularności) 
o tyle symulatory cywilne są przezna¬ 
czone wyłącznie dla prawdziwych 
znawców. 

Wszystkim niedoszłym pilotom po- 
Łojowych Statków powietrznych (j tyl¬ 
ko nim) można polecić ftp. program fir¬ 
my Microsoft: Flighr Simulator 5. Jes| 
to najnowszy Flight Simulator, które¬ 
go pierwsze wersje sięgają tak zamiera 
chłych czasów, żc były pisane na Ata- 
ri EDOXI. (oi* było wtedy nawet je szcze 
65-tki). W porównaniu z wtieśniejazy- 
mi wersjami wprowadzono wiele 
usprawnień... Alę o tym przeczytacie 
wewnątrz numery SECRET $£RV1CE 
- strona 24. U nas pora na krótki wy¬ 
kład Z aerodynom tkl, czyli 

Dlaczego toto lata? 

Ktoś powie, ic samolot lata dlate¬ 
go, Że m* skrzydła. Oczywiście l Ale 
dlaczego skrzydła w magiczny sposób 
Utrzymują ogromną n ieraz masę w po¬ 
wietrzu? Oióż cala tajemnica tkwi 
w profilu płata (ry*. 1), Można by tu 
iif rozpisywać o prawach BęmoulLte- 
go i ttntu podobnych, ale główni zj- 



Ry. a. Prolfi wi^Łjy wefruiriwiiupóWłaima 


tflda jem prosta. 

Powietrze opływające górną po¬ 
wierzchnię skrzydła ma do pokonania 


większy dystans od krawędzi natarcia 
do krawędzi spływu niż powietrze, któ¬ 
re przemieszcza się dołem i jeatnd nie- 
go bajtbmfij „upakowane”. Fowietra nad 
skrzydłem musi wipc porywać szybctejL 
więc jego ciśnienie jest niższe. Tą róż¬ 
nica ciśnień (nie większa niż tOr której 
używasz, gdy pijesz Cole praż słom¬ 
kę) i dążenie do jej wyrównania powo¬ 
duje, że na okrzydło działa siła nośna, 
i - presio! samolot unosi się. 

Oczywiście wszystko to odbywa się 
kosztem utraty jakiejś energii, gdyż 
w przeciwnym wypadku powietrze 
przestałoby opływy skrzydło, Samo¬ 
lot w tym celu używa mocy silnika. 



Rya 2 . ufcha piggggąggh nt Miftoka. 

Szyhnwirc natomiast wykorzystuje 
energię, którą oddał out wcześniej sa¬ 
molot holujący lub wyciągarka. Ukła¬ 
dy iii działających na samolot (rys. 2) 
i szybowiec w locie (rys. 3) pokazują 
zasadę lotu. Oczywiści* im niniejszy 
jest opór, jaki stawia w powietrzu nasz 
statek powietrzny, tym mniejsza siła jest 
potrzebna do pchania go z odpowiednią 
prędkością, dlatego smuklejozy samo¬ 
lot jcsi szybszy i zużywa mniej paliwa, 
a lepiej dopracowany aerodynamicznie 
szybowiec wolniej traci wysokość i nn> 
że dotrzed znacznie dalej, niżnp. MiG- 
21 z wymontowany ui riMkiem. Stąd 
zresztą konsmifecje samolotów są lak 
zróżnicowane: pracież jeden ma latać 
szybko, inny daleko, jeszcze inny mu¬ 
si fitartowaó z małych lotnisk ezy też 
ptŁtwoztć duże ładunki, Dla każdego 
zastosowania istnieje wiele możliwych 
rozwiązari. 

Jednostki napędowe 

Siłą sprawczą ruchu postępowego 
w samolocie jesi silnik. Ciąg prażeń 


wytwarzany dnaiamza siły, które utrzy 
ffluje naszą maszynę w powietrzu. Po¬ 
za raczej nie stosowanymi silnikami ra¬ 
kietowymi, silnika można podzielić na 
linkowe i turbinowe- Sitmkii tłokowe 
itłDgą być ze względu np konstrukcję 
dzielone na dwu- i cztcrnsmwowe. 
Dwusuwowe są najczęściej używane 
w bardzo małych samolotach 7 uwagi 
na matą liczbę części i związaną i tym 
prostotę obsługi. Silniki c z iem»uw<j we 
oferują natomuat bardziej stabilną pra¬ 
cę, lepszą ekonomię użytkowania 
j większą długowieczność. Natomiast 
ze względu na układ cylindrów tłoko¬ 
we jednostki napędowe dzielimy na rzę¬ 
dowe i gwiaździste (radialne}. Silniki 
turbinowe natomiast dzielą się na tur¬ 
boodrzutowe, gdzie samolot napędza¬ 
ny jest odrzutem gazów wylatujących 
r. komory spalania (lOfflfc samolotów 
myśliwskich i Szturmowych na święcie) 
i turbośmigłowe, z. turbiną napędzają¬ 
cą kilkuiopatowe Śmi¬ 
głu. Notabene Śmigło, 
mimo że mówimy 
o jego skoku* nie jeit 
wcale Wycinkiem śru- 
by t tylko poruszają¬ 
cym iię po lorze ko¬ 
łowym profilem lotni¬ 
czym - jego łopatka 
jest więc jakby minia¬ 
turowym skrzydłem 
i dzieła ną prawie 
identycznych zwa¬ 
dach. 

A co z szybowca¬ 
mi? Szybowiec poru¬ 
sza się do przodu kosztem utraty wy¬ 
sokości, Jednak jeśli znajdzie się w po¬ 
wietrzu, które filę wznosi szybciej, niż 
on opada, będzie tracił wysokość 
względem mas powietrza, ale zyskiwał 
wysokoW o srf po nomem morza. Wzno¬ 
szące Się powietrz* występuje w komi¬ 
nach termicznych (rys, 4), powstałych 
w wyniku ogrzewania powietrza przez 
ziemię, na którą pada slcrfk* 
i nad zboczami górskimi, gdy 
wieje na nie wiatr (ry*. 5). Po¬ 
nieważ powietrze jest niewi¬ 
dzialne, rie trzeba mówić, jak 
trudnym aportem jest szybow¬ 
nictwo. Ale zanim wszystko 
to stało się oczy wisie... 


nyweł po kilka lotów dziennic. Jego 
koncepcja sbero wenie polegała na zmia¬ 
nie Środka maty lotni przez odchyla¬ 
nie dolnej części ciała. Otto był całko¬ 
wicie oddany aprawie lomictwa, ai do 
śmierci po wypadku w trakcie jedne¬ 
go z lotów. 

Pierwszy lot silnikowy wykonali na- 
remiaEł bracia Omlle i Wilbur Wright, 
swoim samolotem Flyer, który prze¬ 
szedł do historii Niedługo potem wy¬ 
buchła pierwsza wojna Światowi, pod- 
czoa której samoloty rozwijali się z po¬ 
kracznych, ledwie unoszących się nad 
ziemię konstrukcji do srybkich, spraw* 
nych urządzeń - z tego okresu pocho¬ 
dzi Sopwiih Camel i Fokkcr DrL 

Po wojnie nastąpiła gwahownu po¬ 
pularyzacja lutnictwa na licznych po¬ 
kazach, w których występowali ,jodw&i- 
ni mężczyźni W nJcbczpJ ecznych ma- 
izynsch", czyli nąjczęJriąj weterani wo- 
jtnnir Na okres międzywojenny przy¬ 
padł rozwój lotnictwa paiaierBkiego 
i pocztowego, a takie bopm wyścigów 
powietrznych. Znowu nadeszły ciem¬ 
ne chmury wojęnjng zawierjchy, i did- 
£zy rozwój kanstrukcji, 

W trakcie Drugiej Wojny kwiatowej 
powstawały coraz szybu to i dę (konał- 
sze samoloty, po stronie niemieckiej 
weizły do służby pierwsze odrzutow¬ 
ce. Okres powojenny to wykorzysty¬ 
wanie niemieckich doświadczeń i ba¬ 
dań (niemieccy naukowcy praodnwRll 
wówczas w wielu technologiach) 
w dziedzinie silników odrzutowych i 
iworaenie coraz to nowych somclotów 
bojowych, głównie w celu zepsucia 
krwi przeciwnikowi w trakcie zimnej 
wojny. 

Powstawały rei coraz dbskanoku 
konstrukcje cywilne-w roku 1952 leci 
w pierwszy' reji komercyjny de HaviU 
land Cornet - pierwszy odrzutowy sa¬ 
molot pasażerski. Powstało wiele u- 
molotów dyspozycyjnych i iporio- 
wych- Kosta liczba prostych konstruk- 



Trochę historii 

Byli sobie (pomijając oczy¬ 
wiście Ikara, który się zabił, 
bo nie przeprowadził właści¬ 
wej kontroli urządzeń przed 
sianem) panowie tacy, jók U- 
LDenihaJ i ibracia Wri^hi^^nio- 
□ieizy lotnictwa. OnoLilieo- 
tJiel budował lotnie. Robi! to 
zresztą bez umiaru i wyko- ai*^aHu*i*^acyeafliŁ^twwi« 


Siln fiLfżh^O 


4 KGB 
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cji amatorskich budowanych z planów 
lub zestawów. Rjozwinęly się tanie spo¬ 
soby na latanie - lotniarstwa irwtolot- 
ruarsiwń* a ostatnio tekie paralotniar¬ 
stwo - mógłbym się nawet pokusić 
o scwierd zenie* że np. lotnia kosztuje 
mniej, niż komputer, ni którym gns j_ 
Dzi^ ogromnej liczbie ludii ebcących 
latać i pragnących, sfery inni latali, każdy 
może W dzisiejszych czasach spełniać 

fiyt- 4 . Wmofi ^c* po- tenrfn IłTricmy Pyl. &, Wirtc*i%» pmrtłtna pray nawianym rbociu. SWOJE marzenia. 

-—-—-— - - - -"--- Wołsdli Riczkal 



ARCHIWALIA 

1. Zamówienia mogą być skledane do SPOSÓB ADRESOWANIA 

15 dnia każdego miesiąca. Obowiązuje data 
stempla pocztowego, Ceny na poszczególne 
numery są rochocne i Bamowią wypadkową 
nuugo zapisu oraz zgłaszanego zapotrze¬ 
bowania, 

2 . Cena zawiera koszty prseayłki. 

3. Wpłaty należy dokonywać izw. 

PRZEKAZEM NA KONTO- 

4. Na odwrocie pnękam należy wyminie 
napiiać. których numerów i w jakiej l iczbie 
umówienie dotyczy. 

5. Redakcja nie ponosi winy z tytułu Ile UWAGA1 ^i01/VY NUMER RACKUNKL 1 BANKOW EGO! 
kb nieczytelnie wypełnionych przekazów. 


FroScripI 5p. z fc-o. 
ul. Wronia 35/37 
00-S4S Warszawa 

Bank Ochrony Środowiska - Warszawa 
nr rach. 630143-102401*136 


6. Prosimy pamiętać c poÓHwasiiu 
dokładnych, czytelnych adresów z 
kodem pocztowym. 

7. Czuj realizacji zamówienia - do 
1 mif&LąciL W przypadku przedłu¬ 
żania ńę izgo okresu prosimy o kon¬ 
iaki tektoniczny. 

CENY DO 15 STYCZNIA 

Nr 1 - 50 iys. zl za egzemplarz 
Nr 2 - 40 ty ł zl u egzemplarz 
Nr 5 - 30 tyi. zł za egzemplarz 
Nr 4 - H5 lya, zl za egzemplarz 
Nr 5 - 13 tyk. zł za egzemplarz 
Nr 6 - 10 tys. zl za egzemplarz 
Nr 7 - 13 lys* zl za egzemplarz 

Uwaga! Nr 7 zdefektowany (odpad* 
okJ idka)* Oferta specjalna: ar 4 i ó 
w komplecie u 18 tys, zl 



PRZEGLĄD EUROPEJSKICH 
— UST mritniaw 


Usta to po prostu lista. Dziesięć najlepszych gier wg 
grudniowych notować listy Galfupa. Zastawiliśmy dla was 
najpopularniejsze gry z trzech kategorii silnego sprzętu 
do grania- J-lsta posumowuje rok 1993 według wielkości 
sprzedaży na Zachodzie. Na razie pomijamy konsole, Jako 
rozdział zupełnie osobny I dotąd nie występujące w 
naszym kraju w reprezentatywnych Ilościach ani modelach. 


Czytelniczej liaty tw At mi 1 C -64 
nie podajemy, gdyż w ostatniej! chwi¬ 
li została otnyłkowę wyk&iowsns j nic 
mieliśmy czaili m jej odtwoiitriJt. 

W kategorii Amigi ciekawe je« F 4 ^ 
jawienie ale a! czterech gief pLJkarykich 
(dwie meTtedtoftkie i dwie gry akcji). 
Do- tego dwa aymnlatoiy* i asm* klaiy- 
ki Wniosek płynie teki, ±e towarzystwo 
AmigafltÓw jest mniej podatne na trio- 
df i zfl* się ua dobrych grach. Mnie-daje 
iif we znaki wachlowanie dyskietkami? 
W każdym razie podkrcfikni catowity 
brak zręcinokSówEkl 

W kategorii PC zaikoezefiteBi jest zdo¬ 
bywca pierwszego miejsca {f£5). Pora 
tym dwie gry golfowe z tej samej stajni! 
MWCW, iA £ prrygpdówęk załapała się 


tylko jedna L to lei nie najnowsza. Wy¬ 
soki stoi też jedna i typowych Amido¬ 
wych zręczreiciówtk (ZOOL), nie nąj- 
wyiizego lom. i znów piłka - dwie gry- 
Znaczy to, ie gusta zachodnich Fececia- 
tt y bywają skrajnie różne. Nawet z na¬ 
szej ankiety wynika, że w jednej Lnteio- 
wtj głowie mogą pomieszać się gatunk i 
role-playing, piłka i syrauiaicir czołgu. 

Kategorię CD-ROM przedstawiamy 
Jeszcze jako ciekawostkę, licząc wwkk- 
iż wkrótce będą praesłanlti by zado¬ 
mowili się na acate. Nie dziwią jako prze¬ 
boje, wydania znin>ch tytułów dyskiet¬ 
kowych, nie dziwi sławny thriller „Siód¬ 
my Gożó'. Ale co robi tu gra morska? 
Chyho*ddbrc wrażenie. debrą grafiką, 

Galiną 


— AMIGA — 


. I.SpaceHufk 

Electronic Arts 1 

2. Champkmahlp Manager 

Dorn ark 

3. Hired Guns 

Psygnosis 

4. Premier Manager 

Gremlln 

5. Syodicate 

Electronic Arts 

6. Sanaible Soceer 

Renegacie 

7. Goalt 

Virgin 

8. Dogflght 

Micro prosa 

9 Combat Air Pairol 

Psygnosis 

10. Flashback 

UŚ Gold 

— IBM PC 

— 

1. Flighl Simulator 5 

Microsoft 

2.~Prlvałeer 

Origln 

3. Zoo! 

Gremlin_] 

4- X-Wlng 

Lucas Arts 

5- Belfry Links Course 

US Gold 

6. Street fighter 2 

US Gold 

7. Day of the Tenlacle 

LucasAMs 

8. Links 386 Pro_ 

US Gold 

9- Sensible Soccer 

Henegade 

10. Champlonshlp Manager 

Domark t 

— CD-ROM 

— 

1. Day of the Tentach 

LucasAris 

2. The 7th Ouest 

Vlrgin 

3. Dune 

Virgin 

4. King's Quest 6_ 

Sierra 

5, Great Na^aS Baltles 

US Gold 1 

fi* Indiana Jones 4 

LucasAris 

7. Sherlock Holmes 3 

Mindscape 1 

8. Chesamaster 3080 

Ml netscape 

9, Sherlock Holmes 

Mmdscapc 1 

10. Erie the Unready 

Ac co ladę 


KGB 5 


Ul. Wroni, 3WJ, tM.(02ZJ2D1-2ai w. 550, fu (□ 22) 209-302 












































Zgodnie! wcześniejszą zapowiedzią rozpoczynamy nową rubrykf, dotyczącą grze¬ 
bania w PeCetowyoh SAYEGAME (SG), czyli plikach z zapisanym etanem postę¬ 
pów w grze. Formuła cyklu będzie na tyle uniwersalna, te nieraz zahaczymy o coń 
więcej, co pozornie nie podpada pod tę nazwę. 

W tym odcinku ograniczymy elę do pedanta co l gdzie zmienić, żeby było łatwiej. 
Z receptami Jak dochodzić do tego eamemu, poczekamy na wasz odzew. 

flUNE 2 


Wśród plików gry można znaleźć 
SCENARJD.PAK, w któiym aą zawarte 
mzyitfck informacje dotyc rące podzia¬ 
łu sil w k-iidym fcowriuszu. Co wię 
«j h informacje te są kodowane w ła¬ 
twy do zrozumienia sposób, Np, 
w SCEN ARIO 3 dla Alreidee pod na¬ 
zwą [UN1TSJ zawarte są wszystkie in¬ 
formacje o rozmieszczeniu bL 3 , Po od- 
nilczteftill np. 

1 D037k Atitides^uad^AreA Guard 

zmieniamy Quad na Tink i w ten 
sposób na trzeciej planszy mamy do 
dyspozycji czołgu nalomaal zamiana 
Trnopers na Launcber spowoduje, że 
z arnuiHt ludzi będą czołgi rakietowe. 

U wroga można mieszać jnzeze le¬ 
piej, Pad [STRUCTURFSl znąjduje rię 
lisui wszystkich budowli na planszy. Za¬ 
miana np. Rafinery na Gutposl powo¬ 
duje, że wróg zamiast rafinerii dostaje 
radar i nie ma czym zbierać przypra¬ 
wy. NalolrJaat wiersz 
CREDITS=i;KiX 

określa przydział początkowy pie¬ 
niędzy. Zamiana 1000 0*295692 po¬ 
woduje np- takie kwiatki, że mamy 
w portfelu ponad 32 lys. i przy bu¬ 
dów aniu ta suma jeszcze trochę ro¬ 
śnie, od tego momentu znika problem 
e dodatkowymi silosami, a w rafine¬ 
rii mc-iii-ii pomieścić nawet 500DO 

jednostek przyprawy. 

ISHAR 2 

Iteraz spróbujmy ugry źć ciekawą grę 
firny SlLMARiLS - ISHAtt 2, Wę- 
d ni jemy drużyną po przeróżnych wy¬ 
spach, gdzk ipctkaó można masę mon¬ 
strualnego paskudztwa. Walki powodu¬ 


ją azybki dmnaz si.1 Wilidnych pOaZC/e 
gótnyc-h bohaterów. Sytuację może po* 
prawić zakup lepszej zbroi, oręża, noc¬ 
leg w karczmie,. rUL, sile na to z kolei po¬ 
trzeba złota* którym żaden przyzwoity 
włóczęga nic grzeszy, Ztytiiiejiay się włs- 
icje iymi problemami. Dociekliwi mo¬ 
gliby pokusić *ię o zmianę wazystkśch. 
cech drużyny, ale tife jest to niezbędne. 
Potrzebny będzie juki! SG, najlepiej już 
ze skornplętcwŁną drużyną, przypuść 
itiy że nftlywa en alę ARMGR.SAV; 

Energia poszczególnych bohaterów 
schowana jest w posud dwóch fcąjiów. 
KmicttlBÓ będziemy pierwszy z nich na 
wano A6 FFh. flędzit to powodować 
knocenie się słupków na ekranie, ale 
za to rzadziej trzebi będzie dodawać 
sobie animuszu. Zmieniamy kolejno 
bą]ty o offsecie (liczba określająca 
odltgMć od początku pliku}: 
Ijmduć-957 
11 poitać-990 

ni postać - 1001 

JV postać - ICM)3 
V postać - 1005 

Łatwo zapamiętać: gdyi początko¬ 
wy adres kojarzy się z powszechnie 
znanym numerem telefonu. Problem 
pieniężny można rozwiązać dając każ 
dej postaci w lipę dużo kruszcu. Pro¬ 
ściej jest jest jednak wzbogacić tylko 
pierwszego bohatera, później już w grze 
wyrównać poziom gotówki w całej dru¬ 
żynie przy pomocy specjalnej ikonkL 

Gotówka jest kodowana w dziwny 
sposób, nie będę więc strzępił aobto kla¬ 
wiatury. Odszukujemy offset 1007 i pa¬ 
kujemy tam np. 7Fh_ Jakże łatwiejsze 
byłoby żyde 1 gdyby ktoś nam nap et 
niał portfel w ten sposób. 


LEGAĆ* 

Ł1GACY to typowa gra role-play* 
ing, rozbudowana 1 dosyć trudna. Bo¬ 
hatera określają liczbowe charaktery - 
styk] jego umiejętności, np. wyrrzycna- 
Łcid* siły N inteligencji, «c. Można je 
dowolnie zmieniać w tamach ograni¬ 
czonej puli punktów. Wytrawni gracze 
przyjmują TÓifie Strategie doboru wszy¬ 
stkich wartości, jednak zawsze czegoś 
brakuje, 

O ileż bradej byłoby zepsuć sobie 
trochę zabawę, ale zagrać poatacią 
maksy matnie napakowaną. Nie trzeba 
by co chwili szukać jedzenia, apteczek, 
miejsc do odpoczynku* czy wreszcie 
mozolnie zdobyw tć punktów doświod- 
czerń a, by móc użyć dany czar. Ml 
CRGPROGE, nie kodując plików gry, 
zostawiła furtkę dla hobbystów. Bierze¬ 
my dowolny edytor tekstowy i zwra¬ 
camy natóC oczęta na katalog LEGA- 
CYXTGEN. Na początek dobierzemy 
się do pliku CHARDATA. Zawarte są 
w nim otwartym tekstem wiadomości 
o predefiniowanych postaciach, które 
wybieramy, rozpoczynając nową grę. 
W przykładzie zmienimy metryczkę 
pierwszego bohatera. Broda Norrisa. 
Wygląda pna naartępujaco: 

START 
Brad Noeiis 

lt wut pnnuupced lust nlght Hut Che 
iaureh fgrtha Whthrop helr la at au 
end« Drad Norrts, a sophomore at 
New Ycrlc UnKrrsity* Li apparently 
the luist vurrlving metnber ot a famlly 
reUted by murriage to ihe Wlnth- 
rops # whuffe un*x.pluSn*d dlsappes- 
ranc* L« adll baffllng local poILce. 
CaptatuofNYlJ iki team and u pro¬ 
minent raeraber óf tbt Debutlng So 
dęty, Mn Norrii la phcmiiny a men¬ 
do party, and looka forward to me- 
et ing his nęw nelghbon. 

STATS 
3 3 3 3 3 
0322 
2 2 0 2 
0320 
-i -i 
-i -i 
-i-i 

Struktura pliksu jest prom de oduy - 
frowani!u Złczyna się od nagłówka 


STARTj po eżym następuje słowny opis 
historyjki. Bezpośrednio po lym nagłó¬ 
wek STATS informuje gdzie zaczyna¬ 
ją sięchar&kteiy^ykL Proponuję zmie¬ 
nić jć następująco - opia zamienić ua 
polski odpowiednik, natomiast wszy- 
atkit liczby chirsk.u=ry styki na 10. Po¬ 
wodować to będzie przebicie skali 
i chwilowe zakłócenia wyświetlenia 
shjpków, ale wszYHlko wróci do nor- 
my t kiedy wartości zejdą w zakres do- ■ 
puszezainy. np. w wyniku wyczopu- 
jącydh walk_ Docelowo ten fragment , 
pliku powinien wyglądać lak: 

START 
Brud Norrla 

Zeszłej nocy podana do wbidonracli 
h poszukiwania spadkobiercy Wln- 
tropu dobiegły końca. Brud Norrls, 
student na llnlwmytede Nowego 
Jorkup Jeit (wUeninle ostatnim ży¬ 
jący m członkiem rodziny spoknw^ 
niemej małżeństwem z Wlnlhnjpatttl s 
klurycb lajemnlcze zagltileck nadul 
aLaoowt zagadkę dla mkjaklej pcU- 
cJL Pan NorrlSf kapitan ekipy 
narciarskiej UNJ I prominentny 
uczta talk Kola Dyskusyjnego> planu* 

|e wielkie przyjęcie oraz chce poznać 
twoich aartadow. 

STATS 

16 16 16 16 16 

16 16 16 16 

16 16 16 16 

16 16 16 16 

1616 

16 16 

16 16 

Teraz kolej na drugi z plików, 
SPELLDAT* który określa dostępne 
czary. W ten sposób możemy spraw- 
dzió, czy posiadamy je wszystkie* 
ewentualni, których jeazcie brakuje. 
Oprócz krótkiego opisu działania cza- 
iUh umieszczona jest informacja o mi¬ 
nimalnym stopniu zaawansowania 
postaci, która może go rzucać, Dlansa 
korzystne jest by la Ikzha byfa jak oąj- 
mniejsiŁ Olo jak wygląda fragment 
przed: 

START 

Bdftor*G Mentol VlulaMpn 
T hJj h*x unieosbea dark fcręęi (bat 
tasaall Bk mlnd of who»Evęr tbc ca- 
sterdesira, tti powera aregrtat and 
uli will kam lofeartbe wrath of Bel- 

(t° r - 

STATS 

I 

i po dokonaniu zmian na jednym 
z czarów. 

START 

Bc%uc-’s Mentol viofefkwi 
Ten znak uwalnia moce ctemiwjad, 
klore naderąja na umysł ktolr mkin 
zanej przez rzucającego ćzw Jego 
muc Jest wielka 1 wszyscy naucza ale 
atruchL przed zemsta Edgara. 

STATS 

0 

W wyniku bardzo prostych operacji, 
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o trzymali Ina y dobrego topi, co praw¬ 
da tylko aa początek. Pierwotne na¬ 
pompowane charakteiyscyii w końcu 
z.mel eją, ale to jut inna bajka. 

GOBLINS 3 

Zerknijmy teru: ni świetną grę fir¬ 
mowaną przez COKTEL Vl$rON - 
GOBLINS 3, Przygody Blounln są 
najeżone poważnymi problemami. Au¬ 
torzy gry przewidzieli pewne tmdno- 
Ici w ich rozwiązywaniu, gdyż w tej 
części mamy wbudowany system po¬ 
mocy. Krótkie ścLagnwki zwane JOKE¬ 
RAMI podpowiadają nam niektóre 
czynności na poszczególnych ptsn- 
atach. Możemy keny-siad z nich tylko 
pięć razy, potem jeiteimy zdani tylko 
na siebie. Wialnie dlatego pomożemy 
sobie, przywracając oryginalną liczbę 
JOKERÓW. Teraz przyda się program 
do edycji dowolnych plików. Przykład 
wyjaśniony będzie przy użyciu progra¬ 
mu NORTON D1SK ED1TOR z paOdetu 
NORTON umiTJES v7 jO, ale podoła 
nie będzie przy użyciu dowolnego in¬ 
nego programu. 

W kaialagu GOB3 znajdujemy plik 
CAT INF i wrzucamy go na warsztat. 
Zmieniamy wartości baj tu o offsecie 
(odległości od początku pliku) równym 
73 decy nulnie, Przechowywana jest 
lam informacja o liczbie JOKERÓW, 
początkowo jest ich 1. Kiedy liczba ta 
spadnie do zera, wynurzy znowu wpi¬ 
sać 5. TU również rozwiązanie jest nie¬ 
pełne, gdyż same JOKERY podają tyl¬ 
ko wskazówki, a nie szczegółowy prze¬ 
pis jak skończyć dany etap. 


producenci przewidzieli tylko trzy 
JOKERY, ale możemy sobie tę liczbę 
odświeżyć - jak poprzednio przecho¬ 
wywana jest W pliku oflLinf. 

Poh typowanie jest podobne, jak 
W przypadku GOBUNÓW- Spróbujcie 
sami odszukać miejsce zapisu liczby 
JOKERÓW i zmienić ją. 

STH1KE COMMANDER 

W pTzyp^kute|^|wirfnę|p symu¬ 
latora rzecz, sprowadzi się do subtel¬ 
nego regulowania ,jio omacku* w pli¬ 
ku z nagranym stanem gry *.Mv r Do¬ 
brze będzie zroUć sobie kopię zapaso¬ 
wą pliku, bo w przypadku pomyłki 
wszystkie awanse, postępy i pieniążki 
pójdą do gazu. 

Podstawową bolączką w lej gra; jest 
notoryczny brak gotówki na zakup 
uzbrojcTilar Ceny s| horrendalne | Po 
zostawiając więc ambitniejszym z was 
odnalezienie miejsca i Sposobu kodo¬ 
wania stanu kasy, podam tylko jak za¬ 
pewnić sobie pełne magazyny wybu¬ 
chowego żelastwa. W pliku SG prze¬ 
chowywana jcsUiczbB zapasów każdej 
z dziewięciu rodząjów broni: 

broń offset 

AIM-9J m 

AIM-3M JÓ0 

AGM-KSIł 371 

UURANDAL 373 
MK*M 375 

MJK-*Z 377 

GBU-U 3?£ 

IrAU-3 3B1 

A1M-I20 m 


LOST IN TIME 

Jesl to też gra przygodowa fumy 
COKTEL YISION, innego typu ale zro¬ 
biona ni takim samym interfejsie użyt¬ 
kownika (mu u, okna, zawartość kie¬ 
szeni, sposób zapisywania gry), Tu 


Wpisując w każdy z tych bajtów 
wartość 255 (be* FFJ otrzymujemy po 
255 sztuk ukochanej tu hzci^e jrtflkicj si¬ 
ły! 

kntiB JHtHm 

Vh$Ałpraoa: Kita I (ialtfli 
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- (życzemi) Żeby wam się choinka 
nie przewal Ja; Wszystkiego najgrow- 

- (początki) Bonżur nie aj e; Wdaj¬ 
cie przewodnicy po mroku; ZdrńBlWuj- 
cie rebieia Df war; To my walnięci 
w czoło pogromcy kur i wron; Hello, 
du jti spik tnozsmblk ■ Czcić kochane 
cczojeby; Do trzeciego pułku Ulanów 
PoófhłliUliikjdli im r Stoczni Gdańskiej; 
Jest mi bardzo n Bezmiernie; 

-(końce) Szybko kończę okrzykiem 
Intel Do Srauzjn bo Mister uf Puppeta 
nade mną stoi; fTj siarkę budowlanką 
- w zmacitie zęby \ zapobiega próchni¬ 
cy; No lo ueSć bo Idę zjeió zupkę z je¬ 
szcze ciepłego utuowctu Nie zwracąf- 
iic uwagi na rozruchy klanowe; 
0,K.-E.B.; 

- (przekręty] Bimg Banki - W li¬ 
mo południe; Batman Rctums - My- 
ssa wraca do pracy; BemHy h Bcast - 
Piękny i Brsth; Bundesliga Manager 
Profetaiofiftl - Burdel Manager Profe¬ 
sor Camelot Wanien - Wanad i Ca¬ 
melot; Futurę Wars - Wojny o Futro; 
Giumlet 2 - Kotlet Schabowy Sieka¬ 
ny; Jack Nicfclftua Golf-Jack Nicbol- 
son Golf; Lost Fi Ses of Shirlock Hol¬ 
mes - L«i Fejflc of Cherlak Szulc, The 
Lost Podpaskaif of Kasia N.; Neron - 
Baleron; Pacific War - Wojny Pacyfi- 
atów; Prince of Peraia - Ryż i Pierw¬ 
sza Lepsza; Sim Life - Prwsrajic Ży- 
C^Syfldłfiaie-OjdeiCh^^ Lho- 
pia - Powódź; K-Wing “ Równanie 
z Jedną Niewiadomą, Sleg Smg, Pv- 
dń-Kt 

- (Euen mona o sioitrąch) Mam do 
sprzedania siostrę Z 9-Cio miesięczną 
gwmanoją; 

- partaj Jedna z redakcji wydała na 
lilde przebojów Street Flgłiten na 
C-ó4 (my też coS nowego wydamy); 
2Só je« szybki juk ja na WF-ie; Do 
listu dołączam trochę ukraińskiej go¬ 
tówki, jest aulcnjyczn a, a wygląda jak 
pieniądze do Super-Manopoly; Dysko- 
man to posiadacz stacji dysków; Al¬ 
fonsie pwUdacz przyjaciółki (ze) 500; 
Nowy przebój Commodorowców - 
Spalam się; Oto nowy Commodore 
zinofią^zanizłiękteąo 25%; Irak za¬ 
mówił dużą ilofić C-M na pociski bv- 
tlsiyczne; Nie kupujcie swym dzieciom 
Atari, bo skończą w zakładzie ze szkoc¬ 
ką firanką; J cal eftmy posiadaczami Aj- 
BjcMiif Po tym juk. z Odry wyleciały 
nam tryby, oferujemy następujące gry: 
Wodnik Szuwarek i jego komanda ze 
Stawu* Miś U&zitek i jego harda ob¬ 
stawa, Slraż&k w sutannie (VTIc); Je¬ 
stem 17 letnim zabytkiem klasy 3 ZDZ 
o kierunku północno-zachodn im; Co 
znaczy sknSt; p.n_e. ? Pracd Noszą Eią, 
PO Naszej Erze czy Fadczos Nasiej 
Ery?* Siedzę sobie w ławce technikum 
samocbgdDwtgo i słuchani głodnych 
kawałków na iemue współżycia wspób 
noty kościelnej - gdyby nie te oatat- 
tue dwa słowo pewnie nie napisałbym 
tego Latu; Mój kolega idąc kolo lina 
Bajka nadział się na waszego nficzd- 
nęgo i dostał wizytówkę, ja też laką 
chcę (jak się nadziejesz to dostaniesz); 


Szedłem sobie obcą, a tu nagle wypa¬ 
da jakiś leszcz i zapierdziela w stronę 
kiosku. Łapię go za kaftan, podrwę 
do góry i pytam; Quo vudis koleś? 
A «i h że SS przywieźli: Pierwszy roz¬ 
biór Polski miał miejsce w 1772 roku 
po urodzeniu Chfyssutt - borwntj po¬ 
staci, bchalefa wielu obrazów i utwo¬ 
rów literackich, a nawet kinowych (widię 
„Ostatnie kuszenie Jezusa"); 

- (pozdrowienia) Dla leszcza prof- 
A.B, od matmy; Od Misia W, dla Ka- 
aiuni z Feiofiego H (przyłączam się; tyle 
le na Odyócuk Dla Ib z V UO- w Kra¬ 
kowie (czy nu przesyłkę zł użyła się cala 
klasa?); Dla Anety K; 

(zawołani ■) 

Hef dziewczyny, w górę kiecki 
Idzie player mazowiecld 

* 

Klawiumra ma kochana 
Jak dzkwica jest Zjechana 

* 

Niech żyje L zwycięża socjBlizm 
Na wkki wieków zairant 

- (dowcipy) 

Bytu cicbwwciDntjprąd?Byli A co 
chciaD 

* 

Dziewczyna mówi do koinodorow- 
ca na pierwszej lezącej rundce: połóż 
rękę na mym loflic. Na In OCL a CO lo 
jest mynihm? 

* 

Do Cofiimodwowca łowiącego ry^ 
by w przerębłu podchodzi gotf i mó¬ 
wi; Tc nie ma ryb t idioto t Skąd pan 
wie? Bo jestem dyrektorem tego lodo¬ 
wiska; 

- {wierszyki) 

Pyta się raz. Atari Amsirada 
Czy na iooją głupotę jest rada? 

Na to Amstrad z uśmiechem po kostki 
Zamień swój mórg na Cotsuttodomwrid 
-(fraszki) 

Ateri - komputer z klawiszami w luaml¬ 
ek rombów, 

Używany tylko przez jaskiniowych 
głąbów, 

* 

Gdyby z grobu powstał Elm 
kupowałby Sekięł Serwis 

- (motto} 

„.„kocham śmierć, bo tylko ona na 
mnie czeka," 

- (kolęda) 

Udftjże Sekrecie, moja perełko 
Lulajże gier skarbnice, me pieścidelfce 
Otwórz swe opisów pętne karteczki 
Niech zgromadzę twych numerów peł- 
niuikie teczki 

- (wiersze) 

O joy "u 

„Wzięła joystick u pbde dlctii* i ptząip- 
nęla niczym kemie, 
w końcu nadsiedl czas reakcji, wzro¬ 
sło tempo, szybkość akcji, 

Wszystko wzięła już na siebie i poczuła 
się jak w niebie 

1 już gry się koniec zbliżał, wnet za¬ 
wiała morska bryza 
i poczuta jak jej włosy zmieniają iuę 
w złotE. klony. 

T^lku FfcCet hyl znu żony, jakby lekko 
już zmęczony*^ 


ul. Wnnli JV37, Ul. (0 22} 201-211». S60. rt. (0 22) 209-309 
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Jak fnrzySLSfei ni my Łliwiec Ozttinno- 
wy, I I 5E mażjc zabirraf: do 10659 k| 
uibrojcma. Eq|le może więk¬ 

szość typów broni będqcyctl na wypo¬ 
sażeniu US Air Foitfi, wyjątkiem 14 ra¬ 
kiety ALM-34 Pboeni* - przenosŁont 
wył^Czńie przez myśliwce F-14. Mo¬ 
że ofi takie przenosić większość rakiet 
ł bomb powietrze-ziemLa (nawet małe 
bomby jądrowe), Ale tutaj wyjątkiem 
jest uzbrojenie przenoszone tylko przez 
bczubowce. CickiMistką są pociski słu¬ 
żące do zwalczenia sztucznych saleii 
(ów. 

W aamolotAdi t Mail FI5 pfojektmd 
dużą wagę położyli ni skrócenie cza- 
SU reperacji i przeglądów oraz na ułat¬ 
wienie obsługi Cóż i segu. że aamo- 
lot zestrzel L 20 maszyn nieprzyjaciela, 
jeśli później musi siać trzy dni bezu¬ 
żytecznie na przeglądach i reperacjach. 




Fi 5£ powstał jako samolot, który mógłby niszczyć osia naziemna (a więc byłby Duiy nŁCisL ,jd0l,Jjri0 ui M cbtliże ' 
samolotem szturmowym), 1 nla wymagałby silnej ochrony powietrznej - jednym ,JS£« ł m 
słowem miał być to samolot, który motna by puścić aamopaa nie bojąc się czy brzęczy* mamona ma 

wróci. ogromne znaczenie. 


SILNIKI: 

2 silniki Fratt and WfoJbiey F-100- 
PW-220 24 lyŁ funtów mocy każ¬ 
dy, Wzmocnione silniki to PW F- 
100-FW-229 29 lys. funtów mocy 
każdy. 

AWION1KA: 

Radar Hughes AK5-70 
Centralny komputer pokładowy ftr- 
my IBM 

7 ekranów Speny 
Wewnętrzne wyposażenie firm Nor¬ 
throp, Loral, Ma£navQA i wielu in¬ 
nych 


Geneza sam slotu 

Fi 5 Eagle powstał jnkn odpowiedź 
na nowe konstrukcje radzieckie - MiG- 
23 + 1 sZCeegńlnię MKj-25. SamuM t£rt 
powstał niejako w obawie, że państwa 
Układu Warszawskiego wytrącą z rąk 
zachodnich ulut. jakim były U-S. Air 
Fbift (Hmerykióakk źiJy pow ietrzne). 
MiG-25 mógł raczyć zwycięskie po¬ 
jedynki powietrzne z wszystkimi ów¬ 
czesnymi amerykańskimi myśliwcami 
(tlkże ze z r'no-dc m izoWm]ym PbiultO- 
mem. który był ówczesnym podstawo¬ 
wym myśliwcem jdrony omeiykańs* 
kicj). Nowe rozwiązania konstrukcyj¬ 
ne wymigały dokładnego przebadania 
- dlatego też F-15 Spędził bardzo du¬ 
żo czasu ni próbach, i także długo 
trwały całkowite prace do ukończenia 
prototypu. 

Cechy F15 

F15E jest dwumiejKOwym. dwusil¬ 
nikowym samolotem myśliwsko sztuf- 
mowy Eh. Powstał on w roku 3984 ja¬ 
ko daleko idąca modyfikacja samolo¬ 
tu myśliwskiego FI5C. Samolot ten 
może głęboko przenikać pozycje nie- 
przyjaciela, ócz względu na porę dnia 


Mbdułuwit JtorWIruKrjli F-15 pfiłw.tlft ft| 
tarskawłem rnpriwy prot wyTOwif 
e*:rryd*ł I UatłcinKćw 

Chorio! bardzo star Ono się o obniże¬ 
nie koaztów, |xa i tik F15 pozostaje bar¬ 
dzo drogim samolotem. 

Dotychczasowe wm|e 

F-15A - pierwszy praktycznie nie uży¬ 
wana wersja myśliwska, 

F-UB - wersja dwumiejsconin szkol- 
no-treningowt-modernizacja F ISA. 
F-I5C - unowticzeinicma wersja my- 
śliwska, powszechnie używana. 
F-L5D- znów sEkolno-lieniTigowa wer¬ 
sja, cym razem powstała na bazie wer¬ 
sji C. 

F-15E -■dwumiejicowyinyćtiwtec my¬ 
śl iwsko-szturnuwy. 

Batalii! i W; fcaTtopk 
Współprac* Ptwri KI*rnk 


DANE TECHNICZNE 
Szerokość sklzydfl 
Wysokość 

DlugriW- 


13,05 m 
5,64 m 

19.45 m 


I pogDaę L(męai&y 5ic™wi LtillUH - 

Low AttsLude Na^igHiJon ind Tsa^jeting 
Infra Red for Night — nawigacja i ce¬ 
lowanie nocą na malej wysokości w pa¬ 
śmie podczerwieni) z dużą prędkością, 
na małej wysokoŁel. bardzo precyzyj¬ 
nie przy tym rażąc- ćęle ntncraiB. FI SE 
tnoic operowa/ oamodzbęlme, bez po¬ 
mocy innych samolotów czy systemów 
AWACS (sryateJn kontroli i powie¬ 
trznego ostrzegania). MySliwoku 
wersja lego samotnTu 
(F15C) miiłi być 
kontrą dla nowych 
mizieckkżi oarncikł- 
lów takieb jakMiG- 
23, MG-25 t później z m£ MiG-29 i Su- 
27. Natomiasi FI 5E miał by£ ebjtijdIo- 
Lem d w uz a daniowym (koncepcja ORF 
- Dual Role Figbfer), w którym moż¬ 
liwości. Al oków szturmowych nje 
zmniejszały by siana w walce powie¬ 
trznej. Od aierpkiii 1991 ł samoloty te 
wyposażone są w uliuffcj silniejsze o 
OT których moc oraz awiomka po¬ 
kładowa zapewniają przewagę w kon¬ 
taktowej walce powietrznej z MiG-29 
Fulcnim l Su-27 Flanker. 

Załogę stanowią dwie osoby - pilot 


lOncenLTUjc się 
ni locie i obro¬ 
nie przed nse- 
przyj aoelem, 
zaś oFiccr- 
cperator sy- 
Sternów 
UZfcllD- 


jenifl kcntroluje pracę urządzeń powie- 
trze-ziemta. W F15E zastsaowano kil- 
kadziesiąt nowych rozwiązań w stosun¬ 
ku do beżowego FI SC, cc pozwoliło 
na obmżemtt kosztów maszyny orąz po 
dniesienieriiezawedrioóci i wytrzyma¬ 
łości. Znany jest wypadek, kiedy to FI5E 
bezpiecznie wylądował po scrado skrzy¬ 
dła podczas kolizji powietrzny m małej 
wysokości Obecnie w Europie, samolot un 
Hujduje ńę na wyposażeniu 48 Skrzydła 
Myśliwskiego w amcrykMskiej bozie La 
kenheath w Anglii. 


Mus własna 
Masa całkowita 
PnędioŚĆ 


14379 kg 
36.5 kg 
> Macha 
(2700 km/h) 


Zasięg 

Fulap 


4445 km 

18300 m 


8 KGB 


MRMnMn7iieuSSEm«»E»n 

































f 


3DS0CCER 

Cfflomodora: 

Nuciinjj O - powlórfc a. 

ADDAMS FAMILY 

Amiga 

Jako kod podaj BLKXe. Fo odejfciu 
od dmyi na 3evtlu 1 skoczna nfe i pćhmj 
joystick do dołu lub do góty r Znajdziesz 
w sekretnej komnacie. Idź w prawe 

do dirwi i to r - inajdzies? 

się o k iLkii Icyeti dąkj- 

AENANTAGETEIMIS 

Amiga 

Fo serwisie podejcii do Klitki I kie¬ 
dy rywal będzie prcbńwuł przelobować 
Cię, zetnij z piłkę w prawo lub 
w lewo - nie do odebrania. 

AFTERBUHNER 

Amiga 

Podczas dema nacilmj prawy pray- 
cisk myszy - nieskończona liczba żyć. 
Podczas gly rtafńu TO GET HER IN 
ELECTRIC DREAMS. następnie < - 
ltvtl do tyłu* > - level do przody, O - 
więcej pocisków* T- mniej pocisków, 
N - extra lifc. 

AGONY 

AttiLga 

Podczas gry napisz FANTASY: 
F1.J3 - brod_ 

AUEN BREED 

Amiga 

W drogim etapie napisz; 5ALMAM 
HUSHDL PLAYS AUEN BREED - 
bohater niewidzialny, 

AMHHtS 

Amiga 

Jedenasty kod: B l i MNDHRCH, 



ANARCHT 

Amiga 

Kędy de leveW; 
2602. 9S02, 4303, 
9305, 3406, 0407. 
4709. 3810, 0311, 
8213.5014, 1015, 
7017. 5518. 2019, 
0622. 3722, 1223, 
1926, 9726. 3927, 


S400.0I01, 

9003.6904. 
6407, 2003, 
6811, 3212. 
6215. 5116, 
9919, 7320, 
4523. 4124, 
0528, 


3901 . 

3305, 

7408, 

0213, 

0117, 

2521. 

1825. 


AKTIIUAD 

CommodEirt; 

Kiedy jettei wbity w sufit, mus* 
możliwo!*: przelatywsnja przez mufy. 

APB 

Alńiga 

Jadąc trzymaj lewy przycisk myszy, 

APIDYA2 

Adiiji 

Tipsy jat v AFlDYA 1. 

APPftECTICE 

Amiga 

Na ekranie tytułowy m nadinij pra¬ 
wy przycisk myszy- 


su, HBAL - azdrawieoie dowolnej wła¬ 
snej figury* 1MPR1SON - uwięzienie 
figury przeciwnika* TELEPORT - b 
leportapja dowolnej figury w dowolne 
miejsce, RE V1E - eży więdie dowolnej 
figury, EXCH ANCE - zamiana dowol¬ 
nych fipi ndejiKami, Stf MMOfi ELE- 
MENTAR - nasłanie Jywfołu na do¬ 
wolną figurę przeciwnika, 

AltKANOID 

Amiga 

Dla jednego gracza nadAnlj F3. dla 
dwóch F4, 

TBM PC 

Na początku gry, definiując klawi¬ 
sze, ustaw B jako FIRE Odtąd pod- 
czaa gry naciśnięcie B otwiera przej- 
Scic do następnej planszy. 

ARKAH0ID2 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE napiizPEB 
B1E 5 - nieskotłezona liczba patetnk. 

ASSASSIH 

Amiga 

Klawisze: & - szybkie poruszanie, L 
- długość Mrałfti* P - siła strzału, E - 
zachowanie fikcji po utracie życią, W — 
* podkręcenie slnaM” ft), U - eksplo¬ 
zja x rakietami, M - eksplozja z toczą¬ 
cymi się pot Likami. Funkcje zmieniać 
można przez strzał w niebieską kulkę 
z oznaczeniem- Aby zdetonować ładun¬ 
ki (oznaczenia H omM), przytrzymaj 
FIRE i poczekaj, ni dwa paski na gó= 
rtir ekranu zetkną się. 

AST ERIK 2 

Amiga 

U - uzupełnia energię. 

ATOMBROBOKJD 

Amiga 

Ne ekranie tytułowym napisz TUES- 
DAYL4TH. 

AVEMGER 

Conunodore 

NącHhi] 1 -Idlkakrotey skokefieigii. 

AZTEC 

Aliri 

pismtet-możssz przechodzić 
pnzz Sriiny po lew^ nonie efcmnu. Pu- 
itóbijtajesz wy kcrzysŁywTać wieLokrnsnife 


lotów. Po wybraniu pilota ponowna po¬ 
twierdzenie oznatzi jego aktywację. 


AfiCHON 

Cummodofie 
Czary: SHIFT TIME - Golnięcie era- | 


B17 

Amigi 

Klawiszem C wywołujemy mcmi pi- 


Amiga 

W tabeli HIGH SCORE napisz LO- 
YEBUNDLŁ 

BACK TU THE FUTURĘ 2 

Amiga 

Uzupełnienie: po napisaniu THE 
ONLY HEAT... Z- skip per femeli, 

BAHB ARIAN 

Amigą 

Do zabicia ostatniego czarownika po¬ 
trzebna jerf tum - kiedy leszcz stiseli 
dc ciebie, użyj ikony obrony (DEFEN- 
SE1CON). a odbiły otnał trafi gŁ 

BAHTSlMPSOHVSSP,MUTAim 

Amigi 

W pierwszym etapie należy pceni- 
lownć wszystko tp+ co różowe, na czer¬ 
wono sprayem, bombami lub petarda¬ 
mi Ptaka w klatce uwalnia się bombą. 

BASKETBALL, IV SFORTO 

Amiga 

Zablokuj przeciwnika ciałem, tak, 
aby podniósł piłkę do góry i nie miał 
do kogo podać. Możesz wtedy nawet 
nochę się odsunąć, a przeciwnik I uk 
nie będzie mógł się naszyć. 

BATTLE HAWKS1942 

Amiga 

Potrzebne klawisze U -katapuila, 2..I 
- przełączanie stanowisk w umofocle 

BATTLE SHIPS 

Cnmmodore 

Grając z komputerem* ustaw swój 
podwójny Okręt w prawym dolnym rogu 
po przekątnej IcwckIóL prawo-góra 

BATTLE SaiłAUROH , 

Amiga 

Na ekranie tytułowym mpisz ELEC¬ 
TRONIC. 

BCt WEST FUR TIRES 

Atiri 

Drugie jezioro pokonaj czepiając $ię 
ptakŁ Przed trzecim musisz przyspie- 
ęj.yt (FIRE + prawo), m następnie wy¬ 
bić aię jak na skoczni narciarskiej- 

BEATLEJUCE 

IJJM PC 

Kody do IłvbU: EBFJF,, TKlCKY, 


WEIHDO. 

BETTBtDEAl TRAN AUEN 

Amiga 

Hasio do ostatniego pazlofmj: QU- 
ARANTINE. Je^li nie możesz ueiee 
przed rakietą, naciSnij ESC i usuh sia¬ 
tek z jej toru, a następnie nacifrijj N. 

BIB RUN 

Amigi 

Pauaa, pom|iij joystick ierri: lewo, 
priwo, dfl], góra, góta* lewOi dół. pra¬ 
wo- 

BtTSTOMATOGAME 

Amiga 

HELP - skipper leveli, 

BLACK LAMP 

Atań 

Strzel frnokjowi kilka razy w głowę. 
Kiedy smok zdechnie, pojawi aięcaama 
lampa. 


Amiga 

Naci Śnij HELP ortu I r- więcej żyć, 
2 - więcej fony, 

BUK MAK 

Arart 

L^iuj przy flamym kofleu bazy - za¬ 
bezpieczy to twój aimolat przed mi* 
syczeniem i pow ictraa. 

BLUE MAK 2001 

Atari . 

Dla zniszczenia lecącego przed ro¬ 
bą samolotu, wystarczy tylko go do¬ 
tknąć, 

BLUES BROTHERS 

Amiga 

W etapie trzecim znajdziesz dodat¬ 
kowe życic - kapeluez- 


Amlga 

Hasta- I, BUJAĆ. OBE1LY, CY- 
LAfl, ABABA, BYFAG P ICA; 2, BO^ 
CACt AłllOGY, CIOJAB. ABAB A, 
BYFAO h icy. 

BUBBLE BOBBLE 

Amip 

Jako PASS WORD po<ląj DDFFA. 

BUB.DERLAND 

Amigi 

Kody: 1. BUtLDl. 2. XOTTHA, Ł 


ul. Wrttiln 35/37, W. (022)201-261 w. 550, fu {0 22) 209-309 
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gry; następnie TtadŚOłj 


BEARBY P Ą a OCTOPY* 5. DIABLO, 
Ł OOTTUS. 

CABM 

Amiga 

Strzelaj do sanltŁriuzzy (]II), to otny- 
tom duio gr&nŁtiw. 

CASTLEMASTER 

CommDdore 

SE-bjj na krawędzi zwodzonego mo¬ 
stu (uwaga na rybki E) i kliknij w czar¬ 
ne okienko. 

GATCHIM 

Amiga 

Hasia: BABBNASN, BEEMIRD, 
CARNIVAL S DANDRt/FF. BGYP 
TlAN. FftOGNGSF* KAN00VEIL 

CAVE LORD 

Atari 

Nfciio g CTRL 1 - nietykalność ON/ 
QFF P 

CHARLOTi OF MRATH 

Amiga 

Fodozfti bistryowpnJa meliny FIRE 
* Eb£tnltł± gtę, PomiłAj jayeto - rrie- 
śmicrteinalć. 

CHAMY 

Artiig* 

Kody: 2, ROOM, 3. CLAW, 4. 
NE ST. 3- WORD. C. FISH, ł. AU NT. 
8 . RUSK. 9. TUBĘ. 10. JUCH. 11, HA¬ 
IK. 12. SPOT, 13. NAME, 14. EDOE. 
13. DEEP, 16. CASH, 17. SALT, 13. 
PACT, 1». FIRE, 20. STAĆ. Zl. LE- 
AP, 12. WORK, 23. GLAS, 24. LO- 
OP. Z5. DARK. 26. ATOM, 27. TALK. 
23. COAT. 29. LOAD. 30. LIFE. 31. 
P1CK, 32. POST, 33. RING. 34 GREV, 
35. BEST, 36. DEAD. 37. KNGB, 33. 
TASK, 39. BOSS. 40. LAND, 41. 
FREE. 42, BANK. 43. BABY, 44. 
STAR, 43, HINT, 46. CHAT, 47. FO- 
UL, 48. GALL, 49. LINĘ, 30. BEER. 

CUCKCLAGK 

Amiga 

Kody: I. 3318. 2. 6382, 3. 8427. 

COLORADO 

Amiga 

Po napotkaniu wojownika z długą 
wtdcznią Aa szczycie góry ucieknij 
w prawo, przeskocz przez przepaść 
i poczekąj na goniącego cię wojowni¬ 
ka, trzymając strzelbę w pogotowiu. 
Wojowników siedzących na ziemi od 
razu zabiją] tomahawkiem. 

C0HVOT1944 

CMtuDodore 

Po odpaleniu torpedy trzymaj naci¬ 
śnięte CLft i O - torpedy zawsze tra¬ 
fią w cel 

CRACKDOWK 

Amiga 

Podczas pauzy napiaz SMURE Na¬ 
stępnie uściśnij FI 1F2. 

CflEATUFES 

Commodore 

„Kaktus* padnie twoją ofiarą, kiedy 

10 KGB - 


strzelisz mu oshfem [długi PTRE) pro¬ 
sto w pysk, 

CREATURES2 

Commwkme 

Szeraąj o tytti kirnym. Nieśmiertel¬ 
ny (po nactfelęclii C-) Clyd* robi się 
biały, i jako taki nie może pić eliksi¬ 
rów; a takie może mieć problemy z ła¬ 
paniem puką. CTRL - powrót do 
śmiaralnofeL Przez tzaetkę w Lodowej 
krainie zacznij przeskakiwać, kiedy 
pierwszy klocek po raz piąty zaranie 
Się wynurzać* RUN/STOP - pauza, 

COTSTAL KJHGD0M DIZZY 

Commodo rt 

Kody do pfwiw; 3. 2000. 4,2010. 

CURSEDFRA 

Amiga 

Kody do lenił: 1. WDBBLER, 2. 
YEG, 3. CTHULHU, i. LOYECRA- 
FT, 3. TOMMYKNOCKERS. 6 . WAT- 
CHERS, T. MlIłGRAD, 8. GNICORN, 
9. ISIS. 10. MIDNICHT, II. KAZGA- 
ROTH. 12. M15CATON1C, 13. THOR- 
BADIN. 14. MlSHAKAL, 13. AfiA- 
N AS IN LA, 16. EARTHMOTHER, 17. 
AZATOTH. 18. AKALLABETH, 19. 
SILMAKILLIOK, 20. DRAUG, 21. 
SINDAR1N, 22. OSSfRlANDi. 23. Ml- 
THRIL, 24. GLAURUNG, 23. ELBB- 
RETH, 26. THGRON, 27. AMARTH, 
28. THARDŁLIDN, 29. NAUGRIM. 
30. MEREMONT, 31. CAERWED- 
DIN, 32. STAHLRATTE, 33. MAN- 
DELBROT, 34. VON KOCH. 35. 
CHRI5TUS. 36. JEHOVA, 37. 
9ŹE2JMP92E2,38. RAWHE ADREK, 
39. HELLRAISER, 40, PINHEAD.4L 
ULYPAC. 42. EINSTEIN 1UM, 43. 
PROTACTINIUM, 44, FROME- 
THJUM, 45. IS BACH, 46, TOCCA¬ 
TA ET EUG A. 47. BRANDENBURG, 
48. COLON1A CLAUDIA. 49. VOL- 
KSGARTEN, 50. TERRA. 31. 54738. 
52. 67802. 33. NIBELUNGEN. 54. 
HAGEN VON TRONIE, SS. DONńR, 
56. SKIDBLANUIR, 37. DAGON. 38. 
SLAWOTSKI. 59. CULLINANA, 60. 
ARTAMYRDHYN, 61. ANNA MAG¬ 
DALENA. 62. FHILLIP EMANUF-!, 
63. GRACELAND, 64. SOLLY RO¬ 
GER. 63. GET FUNKY. 66. TWIL1- 
GHT.67, DRAGONU ANCE, 68. HA- 
THEQA KLA, 69. INQUANOK. 70l 
KIRAN. 71. OUKRANOS, 72. TH- 
RAN. 73. ULTHAR, 74. THALA- 
RION, 75. NGRANEK, 76. CHATMU- 
RIA, 77. ENTROPIE. 78. HE1SSEN- 
BERG. 79. LAPLACE, 80, SONA 
NYL.SLDIFFERENTLAL.B2.1NTE- 
GKAL, 83. HYPER2YKLUS. 84. AP- 
FEL MANN, 83. CHAOS, 86. DYA- 
KHEE. 87. DENDRlT, SB. NEURON, 
89. DANKREAS, 90. PANAKREA, 
91. UNORDNUNG. 92. DEUT- 
SCHLAND, 93. GERMANY. 94. MU- 
SIC TELEVIS!ON, 95, JOHN BELU- 
SHI, 96- RHYTHM N BLUES, 97. 
OLE1CHRICHTER, 98. TRANSLA- 
TTON. 99, CTHUGA. 

CYBERDYNE 

Commodo re 

Nie wchodź dc komnaty ze świecą¬ 


cą czaszką w pierwszym etapie - nie 
ma stamtąd wyjścia. 

DAHGERFREM 

Commodon 

Ni początku podąj datę 17,04.70, 

OAftKNESSHOUR 

Atari 

W itzedm eiŁple w komnacie 
z drzwiami i dwema przepaściami, 
wskocz do pierwszej dziury - znaj- 
ddesz się na g&nĄ idąc w tewo oml- 
nleiz ótiwi. 

OEATH TRACH 

t&MPC 

Chcąc wiifcnąS mfianlł ptzez ratkię, 
zahaimy ostro- 

DEUTEROS 

Amiga 

Fo zdobyciu bazy nie przyłączaj Jej 
do LmpcHum, dopóki nie wzbogaci się 
d nowe myśliwce. Kiedy przeciwnik 
atakuje twoją bazę, przełącz obraz na 
widnk buy l poczekaj na koniec wal¬ 
ki. Po odwołaniu alarmu przełącz na 
ikonę samozniszczenia (5ELF-DE- 
STRUCTIONJ, a następnie uruchom 
i puno w nie wyłącz bombę - baza po¬ 
nownie rudeźy óa ciebie, wraz z 50 eks¬ 
tra myśliwcami 

ENGIDUCK 

Atari 

Wzdr do ułożenia na pierwszy™ po¬ 
ziomie; Bx2-7*3 + S = 0. SFACIA 
- podłożenie bomby. 

DtZn-DOWlTtiiłUttDS 

Commodore 

W grzybie znajduje się trampolina. 
Kod do edytora poziomdw: FKfMDN- 
SHVH - czasami nie działa, 

DISY 3 

Conuuodcfre 

NatrętnEgo ptaka odpędzaj naciska¬ 
jąc FIRE - aż do skutku, 

DRAGOM 

Atari ST 

hincilnij C APS LOCK i napisz DB- 
CEFFBINATED. 

DRAGON SCAPE 

Amiga 

NadŚnij TAB; Z - tevcljfc 

DROP ZONĘ 

Atari 

Niclfiny SPACJĘ — wszystko gjnie. 
Kaldy luny k Jaw lu - niewłdzijalno^. 
Efekt czasowy. 

DYTER-07 

Anu#a 

Napisz GIBB zaraz po pojawieniu 
Hię ekranu tytułowego; W - pomaga 
w walce, - broń, L - skipper leveli. Na- 
pifz CA STOR - nleimfertelitoid^ 
F1..F4 - zmiana bfcrJ. 

E-HOTION 

1 Amiga 

Ne ekranie tytułowym napisz tytuł 


ELEKTRO DOBY 

Nie podajemy przysyłanych przez 
was Tip»dw s bo są to kody zabezpie- 
ceąjące, ktćiO można znaleźć w imbuk^ 
Cji do gry. Chrońmy polskie gry t 

ELWIRA 2 

Amiga 

Żeby wejść do dziewczyny zmienia¬ 
jącej się w smoka, musisz być ubrany 
w belm, rękawice, kurtkę i buty om 
posiadać czar CCUKAGE (odwaga). 

F*1B 

Commodore 

Je£U nie masz paliwa na powrót do 
bazy h wznieć się na około 30,000 stóp 
1 wyłącz sllnikL CnieŚ dzibb ponad li¬ 
nię horyzontu lak, aby prędką samci- 
łotbi h>ia minimalnie większa od pręd¬ 
kości przeciągnięcia (minimalnej, dla 
ktdwj jeszcze IhuzJ. feieU łftmołoft jest 
odciążony (pozbądź aię uzbrojenia), bę¬ 
dziesz się wznosili W raifce kiopoidw 
z lądowaniem, spal cale paliwo i kam- 
pulluj się w sąiiedztwiebaay-Oflprey 
dę uratuje. Klawiszem 4 otwierasz IliJl, 
nie uaktywniając znajdującej iię w nim 
broni Powoduje (o zmniejwenfe pręd¬ 
kości - otwarte klapy działają jak ha¬ 
mulce aerodynamiczne, 

f/a-ib 

Amiga 

Wybiera opcję 1 z głównego menu 
1 nadśnU 0, 

FEUX 

FBM PC 

Kody: 2, MUSIC^. EMERALD P 4. 
MAGIC. 5, HEADACHŁ 

FMALFIBHT 

Amigą 

Nad (nij P \ napisz SECERIPF FAT- 
MAN - obaj gracze będą nieśnuerteb 
ni i ceas itit będzie płynął. Kiedy typ 
mówi: „Not 3o fiisaed. 7 naafinij HEL? 
pdęciotroinie. 

RREFDRCE 

Amiga 

Wybdez broń s trzymając FtFB wy¬ 
bierz AR MORY I uzupełnij broń. 

FIRST SAHWAl 

Amiga 

Na pierwazyni poriomfe, siby nleiru- 
dć energii podczas przechodzenia pod 
deszczem ognia lub kamieni, wysL&r- 
ozy mieć dzwon, lampę i nacisnąć SPA-1 
CJĘ przed prae&zkodą. Chcąc pracjść 
wodospad musisz nucd tztery belki 
i dzwoiip podejść do wodni] przeszko¬ 
dy terenowej (wodospadu) i nadsnąć 
SPACJĘ. B - punktacja. 

FLAK 

Atari 

Przytrzymanie klawisza ESC zwal- 
ma tempo gry. 

FLYING SMARK 

Amiga 

W ^H^^COftEn^HSC b*KDJ. 


BlUWREKUUiYIDOtOSZEli: 00*846 WarMtrt 










FORGOTTiN WOfłLDS 

Amiga 

Ni ekranie tytułów ym napisz: lyiuł 
gfy lub napisz ARC i oaciśnij H ELP. 
PoduzłŁi gry S — przenosi do sklepu. N 
- sikippftr levelL 

FORTUNE 

Alari 

Aby zatrzymać wa^ wdśnij podeza* 
wpisywania, h usła dowolną lUerę, po 
czym, skasuj Ją. Ecgżr stanie, będziesz 
miał czu m zastanowienie się. 

EAMf 0VER 2 

Amiga 

Kod dto drugiego lpvf liti 11423, 

GARFIELD 

Commodort 

feieli psiak zwinie ci coś. spradąj 
mu kop&Oddb, nu 100 %. 

GAIHTTIET 

Alari 

leżeli nie będziesz walczył przez 
okuło pót minuty, zamknięte dn.wi 

□tworzy fitę. 

GHOSTBUSTERS 

Amiffl 

Kiedy pojawi się napis ACTIV1- 
SION, naciinij CTRL + ALT + S + U. 

GHOSTS A GDBUNS 

Amiga 

W labeli HIGH SCORE wpisz 1 (wy- 
kr/ykńik) i END. 

GLOBAL 

Amiga 

Podczas pauzy mażesz porusiać ce¬ 
lownikiem. 

GOBŁINS 

Amiga 

Zmiana pfcrw&zęj i Gwarniej litery 
kodo o tę sama Ibść znaków do pno- 
da zwiększa energię w danym etopde. 

GOUOFTWE AZTEC 

Amiga 

Podczas gry naciśnij dwukrotnie Ja¬ 
wy przycisk myszy - nieskończona 
ilość żyć. 

GRANITY FORCE 

Amiga 

Wybór levełu: nopisz WARFnn* 
gdzie nn - numer Ievc3u. 

GREAT COURTS 

Cołfimpodunc 

Jeśli komputer jen biiako siatki a ty 
stoisz daleko* mniesz go przelotowi 
pociągając joystick do siebie 1 nariakfr- 
jąt FTRE. Zanim zaserwujesz* ustaw cc- 
lewnik maksymalnie m kolec pola za¬ 
jętego przez komputer. 

GREAT GIAHASISTERS 

Coni modom 

Zamm uruchomisz grę* wpisz FO¬ 
KĘ 12343,6 - utai* Lenie. Znaczenie 
przcdouctów wypadających Z gwiazd¬ 
ki: diament- zwiększa icb liczbę o je¬ 
den. piłka - służy do rozbijania mu¬ 


rów, błyskawica - można straelać* owoc 

- aamonaprowadzarLie na cel* bomba 

- zniszczenie części potworków na 
ekranie (po4wciśnięciu SPACJI), zegar 

- unieruchomienie wszystkich potwor¬ 
ków {j.w.}» kropelka - punkty. 

Amiga 

Podczas gry nacifintJ lewy przycisk 
myszy - nieskończone życia. 

GREMLIHS 

Atari 

Naciskając SHIFT A uruchamiasz 
migawkę aparatu - błysk oszałamia 
Gmoliny na krótką chwilę. 


GUADALCANAL 

Ustaw swoje jednostki (okręty, samo¬ 
loty. piechoto) w wyku torowym & ję- 
siefo"*) l skieruj je pmatcpudle do sie¬ 
bie. Kolumny będą ,,pn*ab*tiwać" praż 
siebie, Tonący okręt możesz umówić, 
wprowadzając go do SUPPLY PORT. 

GUHmiHNEH 

Commodoir. 

Naci śnij T podczas Intro - nieśmier¬ 

telność. 

GUNSHIP 

Amiga 

KJ awLszalogiai 1-3 - uJMki. FI, F2 

- zwiększenie obrotów, F3, F4 — 
EnkniejsjiCfiic obfoió w h 4 - SidewiftdH, 

5 - pociski niekierowane, 6 - HeKfue, 

7 - działko, @ T 0 - systemy zakłócają¬ 
ce. 9 - flary i ^bBcie 11 aluminiowe* M 

- mapą. TAB - pauza 

HAGAR 

Cemmodore 

Kody: 3. 7913,4.1984, 5, 4830,6, 
3346. 7. 1974. fl. 200L 

HAMMERFIST 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE wpisz TA- 
EHC OT TNAW i. Podczas gry F? - 
skipper itveli, 

HARDDRIYM’ 

Amiga 

Na początku gry - wybierz ręczną 
zmlsnę biegów. Kiedy podczas jazdy 
zabraknie ci czatu, zmień bieg m biz 
(N). Zbliżając się do mety lub punktu 
lroricfsinego, wrzuć bieg z powrotem, 
bo nic naliczą ci punktów. 

HAWNEYE 

Amiga 

Naci Anij DEL oraz - i zabij się. 

HELTERSKEUER 

CtotunoElone 

Kody do etapów: li. GOAL* 21. 
ROCK, 31.ROLL, 41* L£FU5L JUMP. 


lor próbnie L zapam Lętać tiaiię* a nawet 
zapiać sobie zakręty. 

HORROR ZORHES 

Amiga 

NipiszBOUEYMAN -nicAmiertel^ 
ILOŚĆ. 

KYBRIO 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE napisz 
COiMMANDER; FL-PB - wszystkie ly- 
py bnjnj, - fikippef IfiYtlL 

IMMORTAL 

AmigH 

Fo zabiciu kogoś w górnych kom 
natach otrzymasz mulona chochlików; 
Jeśli krusnaJ - posiadacz drugiego ge¬ 
ma nic zechcę ci go oddać, wysyp przy 
nim trochę nasion - zaraz zmieni zda¬ 
nie. 

INTERHATIOHAL KARATE 

Amiga 

Podczas pierwszej walki zMiż się rtuh 
ksymąlnie do lewego brzegu ekranu 
i używaj jedynie podcięć - sukces za¬ 
pewniony. 

JAGN THE NIPPER2 

Commodo re 

Podczas intro lub na planszy TRIAD 
nadśnij € - nieśmienelnoJĆ, 

JUD GE DREDD 

Amiga 

Napisz BRUCKEN FtAYINCS HE¬ 
RO QUEST (FLETURN ); podrze* gry 
nicifikaj HELP. 

JUMPING JACMSOH 

Amiga 

Lewy przycisk myszy-nieśmkrtEl- 
ność. Kody: A. ROOChTROLL, Nfr 
15ES. TEŃEBRB: R. SYNTHE, 
FUNK, ELYIS. KARATA Km El 
Amiga 

F - skipper leveli 

KARATE KIG 3 

AUriST 

Fo pokonaniu pierwszego przeciw- 
niki nacUnij P - wybór planszy. 

KARATEKA 

Alari 

Ukłon prred walką zmniejszy szyb¬ 
kość przeclwika- 

KENNEDY APPROACH 

Com modom 

Kiedy ma-^z już pcwae Sćj ±e nie do- 
atenieBZ promocji, przerwij symulację 
prrzez F9 i wybierz opefę CONTINUE 
CARF.FR. Grasz od nnwa nie tracąc 
rangi. 


HOLYWOOD POKER 

Amiga 

Kkdy panienka Moyna blmEad cię 
wyzwiskami, możesz nadsnąć A i odpo¬ 
wiedzieć jąj. Nahitolium po Hn^idaku_ 

HONDA RVF 760 

Amiga 

Frwd wyfcypem watlo przejechać 


KICKOFF 

Atari 

JełJi chcesz skończyć mecz z pozy¬ 
tywnym wynikiem, mci śnij OPTION. 

KIDGLOYES 

Amiga 

Podczas pauzy napisz RHIANNON. 
Nftstęnlc naci tnij Ffi - znajdziesz się 


w akiepie; F9 - nietykalność, F 8 - 
sprawdź sam. 

KIDGLWES2 

Amiga 

Prawy paycitk myszy - skipper le- 
welL 

KIHGS OFTHEBEACH 

IB M PC 

Przejdź do Środkowej opcji i w RAS- 
SWORD wpisz.SUN DEVIL-wygry¬ 
wasz tray mecze i ntrzymujetz puchar. 
Grdyki sędziego możesz zakwestio¬ 
nować, nBciBi^ąc FI - pójdziesz się 
kłócić. Częste kłótnie grożą utratą punk¬ 
tu. 

KHIGNTSOF THESKY 

Amiga 

Klawiszem I bUuchamlaaz zaclęiy ka¬ 
rabinek. 

KWI 

Alari 

Na czwartym poziomie Irzeba lecieć 
najpierw gór^ a potem dołem. 

LARRY2 

Amiga 

Kastet d które prasL komputer UH. 

LASERMAMIA 

Atari 

K - ałdpptr teveiL Klawisz. $ spo- 
wateia tempo gry. 

LEAHDER 

Amiga 

Uzupełnienie. Po napisaniu LTUS^ 
FUFS - wybór broni, 

LEMMINGS, DNI NO MORĘ 

Amiga 

NaciMj DEU - akipper lcvdL 

LETHALWEAPON 

Amiga 

Kody, do wpieania w COMFUTER 
ROOM: VTPELR - zamyka drzwi 3.* 
BOYCTF - EsmykiŁ drzwi 2., CTAEEF 
- zamyka 1 misję, PGIRBA - zamyka 
2 misję, KYBFEF - zamyka pierwsze 
trzy i otwiera 4 miw BKJLAT - mi¬ 
sja specjalna, Nimiśrtjj ALT + 4 + O - 
ostatni level Naplanśzy, gdzie wybie¬ 
rasz poziomy, wskocz na półkę, a z di^ji 
na tablicę z ogtoezeruami. w nie¬ 

widzialne drzwi - dodatkowe cztery 1 ły¬ 
da, 

UNEOFFIRE 

Amiga 

Napisa OPERATION FERRET1 idź 
pned siebie. 

LGCOMOnOH 

Cofnmodore 

Kody do lwi: (pierwsza litera ozna¬ 
cza levd>; BEAR, CAVE, DUCK, 
EAST, EHREd GIRL* HALL* IRON, JE- 
EF n KlNC h LUCIL 

LORD OF THE RINGS VGL1 

im 

Kiedy nic pomflB poŁonaó praedw- 
nilcŁ, zapisz grę, wyjdź do DOS- LJ i za- 
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ląduj ponownie. Nie bpdiiesi jut my- 
slal walczyć. 

LOTUS 

Amiga 

Wp«z graczy: L MONSTER, 2, SE^ 
YENTEEN. Możesz wybrać opcję MA¬ 
NUAŁ GEARI neciSnąĆ FIRE - znej- 
diltóiŁ się w wewnętrznej gi% 
Commodore 

W opcji PASS WORD wpisz KEM1- 
IFS - nieskończony cul, 

LOTUS 2 

IBM PC 

Kody: 1. PHASOUP, 2. PEACHES. 

3, LTVERPOOL> 4- BAGLEY* 5. 
fcBOW, 6, IWILIGHT, 7. THE KIDS. 
TURPENTINT - zatrzymanie upływy 

C5fłSU. 

LOTUS 3 

Artiija 

Ci^gdaluy kodiiw. WyJcigi na ciss 

- fradnie: ID. LWNJWKACN - 90; 
nudne; LIYWNVEQR- 33.2.KAZ- 
ZNIKAI - 45. 3. FGQŁJGDAF - 65, 

4, MFFSRPYDU - 60, 5. FLQTZQD- 
PE, 6. ZKZOKJKKK * 30. 7. TG 
GJGGTTT-63, B.AFZYBQCJT 70, 

9. JBOUKJHKA - 99,10. DASICO- 
TET - 80.11. XDNUSEECE - 83, J 2. 
QDSCJVEBT - 73. 13. SKGY- 
XXXXK - J7, 14. YKGJWVNAK - 
92. 15. WJMEGMEQH - 60, Wyścigi 
o miejsce — irjdnr: 1. FPRGGQFVL 

- 52, 2. JPIQKUHCE - 63. 3. EIIB- 
GAFĘ - 46. 4. CJGIUQCLT - 92. 5. 
KNHUPHUKE -64,6. WOSHGSIS 

- 86.7. RGH5VBRET -89,5. YDO- 
ERACTJ 86,9. GXQFSUMFP - 45. 

10. TVQLSYUFU - *9. 11. 

WMQHYMTUJ - S5. 12. OKUO- 
BJIAC-86, 13. PIMJJIBCK-68,14. 
S1GTXXXXH - 35, 15. WNQKM- 
PHVN - BO, Kod} 1 wpisujemy dc ro- 
tyki CODĘ 1 w rubryce COURSE usta¬ 
wiamy czwarty lysunck. 

MEGALOMANIA 

Amiga 

Naciśnięcie T podczas gry wytacza 
komunikaty. 

MICKEY MOUSE Z 

Amiga 

Kody do levelć 1. TIME. 2. TEST, 
3. GAMĘ. 4. SKIP. 

MICnOPRDSESOCCER 

Conunoóore 

JeSli odp&dteż z clinUfincjt do fm&- 
hi p wyjdź z gry pnez EXTT t wybterz 
drużynę, która będzie grać w finale, 
a następnie wybierz cpcj^CONTTNUE 
OLD TOURNAMENT. Dzidki temu 
możesz zostać mistrzem iwiMa po od¬ 
padnięciu z etlm macj L 

MIECZE YALDGIRA 2 

Atari 

Podczas giy napisz MANIAK. 

MINER 2040‘ER 

Atari 

Ustaw iwę w bezpiecznym miejscu 
i napisz z rachowaniem odstępów:: 123 

12 KGB - 


782 6861; skipper leveli: numer Ieve- 
iu 1„10 Z nsciiniętym SHIFT-ęrti. 

MOKTAR 

Amiga 

Paznrtmit kody:«. 2466,9.1331* 10. 
1 11.0791,12.1004.13.2290.14. 

831! P 15. 2332, kz n.ee - 2578. 

MONO POŁY 

Commodcre 

Wybiera grę dla dwóch osób. Po wej¬ 
ściu na pde nie kupiy go r tylko wy¬ 
staw na licytację. Drugim graczem za¬ 
oferuj zero h samemu 1 - nic będziesz 
tracił forsy. 

M0VIE BUSINESS 

Commodore 

WpLai się jflko autor giy - PIERRE 
BRANDT. 

NYTH 

Amiga 

Nap i łe SNUFFLfiCAKR Etap w le- 
ńe: zabij dworka z luldetn i weź „no- 
iyk", idąc dalej uwolnij dziewczyn 
i zabierz ndcct kiedy spotkasz smoka* 
uderz go mieczem w brzuch* a kiedy 
ZZieJenucjar cofnij się i trzykrotnie rzuć 
„nożykiem 4 " - kfittloe etapu. 

JURGO POUCi 

Amiga 

Kiedy Cię Zabiją nie kasuj gry, tylko 
napisz AHORT nie zmieniając dysku. 

W podziemiach żnideźć można kom¬ 
puter umiesECŁany pod sufitem - moż- 
nasiędo niego pod Łączyć komendą LI. 
Rozkazy dla tego komputera: OPEN 
DOORS - otwiera drzwi. DEACT 
GUNS - blokuje stanowiska kanbirtów, 
DEACT KAMHRAS - wyłącza karne¬ 
ty* MAP - mapa strefy* L0GGFF — 
odłącza pd kompulen. 

NAVYM0VE$ 

Cocnmodore 

Po uniehomleniu gry nacilnlj RE- 
SET + SPACJA. Pb napisaniu SYS 
2046 je&tfcfi nieśmiertelny. 

NEBULIIS2 

Amiga 

Na ekranie tytułowym napisz HEL- 
LOIAMJMP - tLieakortraona ilość ryć; 
FL.FS - zmiana wież. 

NEPTLWS PAUGHTER 

Atari 

Z komnaty i wężem wyjGó można 
przez lewą ścianę. 

NICKY BOOM 

Amiga 

HELP - akipper leveU 

NIGHT BREED 

Amigą 

Napili HO^GSENJJ użyj Llewisty 
funkcyjnych. 

NlNJA ftARRIORS 

Amiga 

Neciśnij CAPS LOCK i napisz THE 
TERMINATOR - dole Ninji cksplo- 
duje po taierci* MONTHY PYTHON 


- przeciwnicy poruszają ńf do tyłu,, 
A SMALL STEP FOR A MAN - gre* 
witacjaksię^cową, STEVE AUSTIN 

- naciśniecie S będzie spowalniało grę. 

HUCLEAR MICK 

Atari 

Naclfinij START* a po chwili SE- 
LECT - Bkipper levcJi. 

OLLirS FOLLIPS 

Atari 

Kody: 5. FRANK, 9. FANDA, 15. 
NORBi. 19. ZOOOM, 21. ZOOMM. 

OLUE AND LISA 

Ccmmodore 

Podczas gry nidlnij kolejno wazy- 
illde IdawiEze - duchy z zamku Blają 
się- nksekodliwe. 

ODE ON ONE 

Atari 

Podczas gry z komputerem* odwićć 
się i mań w prawym górnym rogu - 
75% skuteczność mitów. 

Commodotc 

Wiącz AUTO RRE i czekaj na efekt 
-bardzo szybkie kodowani# i 9&% ttJ- 
ność rzutów. 

oomjp 

Amiga 

Kody: POOl. DK51. 30FJ, FL59, 
Q058 t FA20, 5F6J, CKM, NF05, 
D04G, 40V6, FDJUO, V03D T 49F8 T WA- 
QD. X038 f UU09 f 40Fl + X03C t X03C f 
DK4 ^ t G8LD t P49x, AOASp MVS t 
XFE4, FE5C, CXE5, 32H4, PD30, 
10F4, D947, FD4G. DK48, 20ÓQ t 
DK39. DOLO. D049, 6P0S, F049; 
407H, XPE5 t UP9F, AQlQ t S04& 
VE96. K94B, EH4 ( D824, 84DS + 
S04L, FORO f 2FF7 h U4KG 1 39CH* 
PWCW. O EPS, K4G6, MF03, OW75, 
MC90, OOTB, TI27, W3RE, 0O5W, 
TRF2, 60U t REWQ* T?0U t HGF6. 
FUCO, 30RT JUEE* MIRO, GULO. 
JUG8. R2T7 F TUPB. KOP9 P BIWI, 
EBOU SA3A a S4A9. LA&D, MUEfl, 
ER7E NEPT f WSGA p POL* 2110, 
A334, X3Ql t NĘCI* GUF7* A3K9. 
CS KU, JH901 JUSU V069, T300,4799, 
ostatni lo-ct: 4799- ORGAMZER 

Crimmoiinrc 

Po unjchmn ietiiu gry ukaże lię plifi- 
sza mąpisam], Nadlrrij RUN/STOP. 
Pojawi liępthnazfl edytory Klawiązem 
F3 wybiera akrzynki h i zapełnij nimi pu- 
atekołan Nadepną plan*** wybiera przy 
pomocy CR SR. RUN/STOP - rozpo¬ 
częcie gry- 

ORK 

Amiga 

W wewnętrznym komputerze strzel 
w każdy tóg eknmtŁ; A - uzupełnia amu¬ 
nicję, F - pairwn* H - wzywa pomoc, 
RETURN - wsayetko jak dawnłejL 

OUT RUN 

ConunDdoir 

Kiedy rozbijesz* a przed tobą stoją 

gliny, rozpędź siię trochę i wjedif na ba¬ 
rierki- Gliniarze pojadą sobie* a ty nie 
bęcłzicBz rnuaiaJ mpaCzyftad ctipu od 
| pcczipk u. 


P.P, HAMMER 

Amiga 

Knngramj mpźtsi przechodzić przez 
mury ^-niestety tńt wizysitWe- L - skip- 
psi lcvctL 
Commodo ił 

Nncilnij 1* 2, 3, * - wszyitkie 

pnodmioty, 

PALGUE 

Amiga 

Fodczu ładowania gry trzy maj wci¬ 
śnięty lewy przycUk myszy. Naatę pnie 
nfldiny FIRE. Jesteś nldmieilelny. 

PARS 

Amiga 

Napisz WHAT A WICE HEAT. 

PARA ACADEMY 

CouunodoTC 

Możesz prteji^ grę * laokuj^cym 
tempie, jeili pójdziesz na miła ryay- 
kffi tradbtrcakitcid joysticki grać bez¬ 
pośrednio na stykach. 

PHARAONf CURSE 

AUri 

Kody dU rujlopuych: t. HOS, 2. 
HOSEHE, 3, HOS EH HDD. sniMfp- 
nie SPACJA. 

PJPEMAMA 

Cpinmodero 

Niektóre kody do lev«li: 5. HAKA, 
9. GRlN, 13. REAP. 17. SEED. 21. 
GROW, 25. TALL. 29. YALU 

POPULDIIS 

Amiga 

Na początku każdego etipu kompu¬ 
ter dysponuje tylko kilkoma ludzika¬ 
mi. Wystarczy więc obniżył! teren... 

popuŁOus a 

Amiga 

Kody dołwiadcZwik: FKDDMTND- 
FZKQBQFT, CDDDWUNDN^ 
FKQRHPT, AEDDB MNDKC- 
KQDKPT, AKDDUJVGUKQDtPT 

PRJSON RtOT 

SpedTum 

Po wejściu fla d*eh wakocz na ban¬ 
dziora, który krfd śę w mlcjarn, i uMi 
liteiy W traecłiFtedach, od góry; POR, 
R1D, CI - bandyta odejdzie. 

PULSOJD 

Comm odrze 

Po rozpoczęciu gry jiiclIuJj SHIFT 
LOCK- FIR! - akippar lavali 

R-nPf 

Amiga 

W tabeli HIGH 5CORE wpltz. się ja¬ 
ka SUM]TA - nlelrmertcJLnoii. 

RJJD 0VER MDSCOW 

Atefi 

Podczas demu możesz iię włączyć 
w dowolnej chwili. 

RE MU ND 

Atari 

Zdobądź serw. Ustaw ilę nieco po 
lewej stronic od Irodk* korni* tek aby 


BURO REKLAMY I (KłUBZEl: 00 -B 4 S Winm 















pneeiwtiik ltn«Jarl tif po pr»k«iw] 
Mttttpdie F!RE+LEWO+fń™ i wy- 
giywłu. 

REPTDH3 

Oommodore 

Kody do Iwell: 2. CITADEi-, 3. 
MOR SINO, 4. AWKWARD, 3. FRA¬ 
TER; kody do edytor*: 3. B9329. 3. 
B6102,4.11761,3. 00344. 

ROAD RACE 

Atsri 

UcielcąJic przed policji. »Ltrąj się 
ttryniRf Środka izosy. 

rolum rośny 

Amiga 

W (stali HIGH SCORE wpJmio Ja¬ 
ko GHEUT, 

BOTOR 

Amiga 

Siódmy kod: END, 

SABOTIIffi 

Spectrum 

Zdaymiiiiii cosii: FOKĘ 37122,0; 
riedmiertBlootf: POKE 61340. 201. 

SAINT DRAGON 

Amiga 

Pbdczu gry rudlnij CAPS LOCK 
i napili WEAPONfl -lapKabrcó, LE- 
VEL0 ^ ittpfm levtli K UFESO - Ły- 

CKh 

SAPER 

Auri 

Uzupefoltiiit; kombtriBtJa działa, je- 
ML niciini* alf po ulej PIRE. 

SCUMM-ł 

CgmlRod Ort 

Kody: 10, COPFEIU2G. PJOTBAD* 
30- ISOHAFT. 40. GPT CDCK, 30. 
KAZLSROCS, 60. ROSESTONE* 70- 
VEVA CHE, 

SHADOW DF THE KAST 

A mi^a 

Kiedy pojawi sio napie BE AST, 
pnytfiymaj Itwy prayclik myizy i Fl- 
RE aź do pytania o drugi ćywk - nie¬ 
skończone ivtic. 

SHADOW WARRIORI 

Amiga 

NacilniJ ZERO na klawiatura* nm 
nwryonej - wizyacy praełwriky Etdk- 

n*- 

SHINOBI 

Commodóre 

Pudem fiy O + FIRE - akipjHsr 
Imll. 

SOLOFUGNT 

Commodore 

Okrąż letnisko I wyląduj nn nim - 
punkty, 

SPLITTIHGIMAGE 

Amiga 

Hodctu walki z politykiem stań z le¬ 
wej strony ekranu I poczekaj, ai prze¬ 
ciwnika wykończy bonmowe ciosy. 


SPY WHO L0VED ME 

Amiga 

Podcnvj pauzy impiai MISS MONĘ- 
YPENNY - nieskctkzapt pieniądze 
liydA. 

STARGLIDER 

Amiga 

NaciinJj BACKSFACE i napisz J$ 
ARGS. 

STAR6UDER2 

Amiga 

Nacilcrij BACKSPACE, napisz 
WETtEON A MISSION FROMGOD 
Jnadfc^jl;K-brert. STEVE AUSTIN 
Amjga 

Klawisz 5 spowalnia tempo gry; 

STOftMLOHD 

Amiga 

Podczas ładowania itucŁźnjj lewy 
przycisk myszy i FERE. Po nrajKtiZf- 
chi gry nadinij SPACJĘ i napisz MN- 
BVC - crksko^Ozont życia; SPACJA 
oraz L - Bkippro tevelL 

fTRIDER 

Commodorc 

Nacijnjj 1 lub 2- unipdiiimieraKngii. 
Amiga 

Nad (tnij kolejno: F9 h HELP, lewy 
SHIFT oraz 1; PLO z klawiszami 13 
- wybór kvthi, P1..F4 - zmiana sek¬ 
cji leurfLi i uzupełnienie energii. 

STRIP POKER CWER GIRLS 

Amiga 

Napisz MACHU- 

STRYK 

Amiga 

Podczas gry mudlny HELP + M + 
E - energia, paliwo i amunicja; KELP 
+ P - otwiera wszystkie drzwi 

8U8MARINE COMMANDER 

Atari 

Na gjębokofci 35 stóp iadcTi myili- 
wlec Cię nic znajdzie, a twoja wyrzut¬ 
nie tą w pełni fimkejunslm. 

SUFERCARS2 

Amiga 

Przed rozpoczfciem gry napisz 
KARD DRIVING - więcej pieniędzy. 
Imion* graczy; I, WGNDERLAND, 2. 
THE SEER - nieąg^anicEana ilość bro¬ 
ni i zapewniona kwalifikacja. 

IWTCHBUK2 

Amiga 

Kod do ostatniego itvelu gry CHRO¬ 
ME: AUDIO. 

TEST Ml Yi 

Conunoćm 

KlawiHffir D- wyśwkdanie dazyraON? 
OFF + V - prędkość i obroty ON/OFF. 

TEST DRIVE 3 

IBM PC 

PI - zmiana skali obrazu, FI - zmi*- 
na dokłudnofci grafiki {przydam* przy 
wolnym procwone), F10 - replay od 
ostatniego rozbicia. Ci JtL E - dźwięk 
■Uników ON/OFR CTRL Q - dźwięk 


ON/OTF, CTR_L J - Icalibraęis joysnit- 
ka, CTRL K - wrzenie klawiatury, 
CTRL P - pauza- 

THŁATRE EUR0PG 

Atari 

Kod da ilźy Caa trdrti obraTik-nicj: CAPI¬ 
TAL CITY NukWcj MEDNK3HT SUN. 

1NUNDERBLAPE 

Amiga 

Do tabeli HIGH SCORE wpisz się 
jako CRACK; KELP - skipper levełi. 

UTAH 

Amiga 

Kody: I. J4JMKR, 1 HBHUHC, 3. 
4492LI, 3. 2401TO. 6. 0LLO3B, 7. 
D4KJOB, B. 19B075, 9. OVR70, 10. 
H67IRI, II. 04JBR8,11 RDt,89G. 13. 
BBJIJ4. 14. DNBE0B, 13, TMV2B1, 
16. L09U3H. 17. 9JHTQN. 18. 
UKUTBB, I9.01HFJ0.20. 1R7DCG, 
21. ¥30906,214P4192,23.40RijHP. 
24, E4DBQP, 25. LPPOBO, 26. 
IH9615.27. MOBOPV, 2g r B9HH22. 
29. RN4RH9, 30. BC6W61. 31. 
1W1440,32.O440BO, 33. E396V3,34. 
7403301 35. 2L41HL 36. SGOWOO. 
37.4BH093,3S. FU5HJ9,39, OGIT9FI, 
40.294JBH, 41, B6OBS0.41P610B9, 
43. KWOHME. 44. HC6Y58. 45. 
90OPNOi.47.OOBIl0.4B. HOOlOiŁ, 
49. 1S4LOF, 50. DB0N6D, 31. 
30I0LH, 31 K47GMT, 33. 09UFW9, 
34. OYR032. 33. L29RHL, 36. 
60RROR. 57. H93LHT. 60.9LQHVU. 
61.HC932F.62. 117938.63.6048 HG. 
64. 4F039H, 63. VOMOSV, 66. 
OOlFHT, 67. O&4500. 68, 2U4BOS, 
69. CF6B71,70. B8H102.7I.H844C3, 
72- 003H0R. 73. NOTON8. 74. 
OD8V01. 75. AH3H0B, 76. TIDP12, 
77.43LOTV.7S. 8HH0H3.79, II1S7B, 
80. OIP4GO. 

TITUS THE FOK 

Amiga 

Szesnasty kod: 2576. 

HM 

Kcd do ósmego etapu: S75&. 

TOPCAT 

Spectrum 

Puszki i ikdrkj od bananów wrzucaj 
doknazL 

TURTLES2 

Amiga 

Kiedy walczysz z Barterem, atawuj 
przy krawędzi u wylotu kanału - za¬ 
ważę wygrał z- 

TWING CROSS 

Cmn™dore 

Skipper leżeli: Z i X om F5 - tyl¬ 
ko kilkakrotnie. 

UlffOUCHABUS 

Amiga 

Przed rozpoczęciem gry napisz 50- 
UTHAMPTONGAZETTE; F10 waz 
HELP - Skipper levtlL 

vnts 

Amiga 

Trzymają EłNTER naciinij F, a na¬ 


stępnie O t L - d&dąje rakietę, F - na¬ 
pełnia zbiorniki, C - sprawdź sam. 

WARZONE 

Amiga 

Kiedy będziesz niszczył pociąg, ntari 
po lewej stronie prawego noflu, wte¬ 
dy nikt eif nie uafi r Kiedy będziesz na 
wielkim nio&cie rozwal kogo moieaz 
i poczekaj chwilę - wszyscy pozoaLAli 
ek^p-nlodują (nic zawsze). 

Po napotkaniu pierwszego magazy¬ 
nu idź na górę i straI w lewy górny róg 
w górnej czplci magazynu - dodatko¬ 
we życie; Jedli nie chcesz tració ener¬ 
gii przy końcu pierwszej plan szy, stad 
w prawym górnym rogu ^maszyny 44 
i strzelaj bez przerwy. Po zniszczeniu 
celu idź kawałek do góry i skif^ w le¬ 
wo, nie praływ-ąjąc ognia-Zabiprzap- 
tsczkf - dodatkowy pasek energii. 

Autorzy & Autorki: AnnlLtszezyÓ- 
akia* Agnieszka z Konina, Mr Gregor t 
Grzegorz Bemsdi][,Mtrdn Wysokiń¬ 
ski* OKO, Pawi Fawlnk, St tinrek, 
AFL Radosław Konefał, L r ndc|lnn1He 
Men. Wojtek Pawlik, K ami Mai u^kle- 
włn, Paweł Piryt, Martin Skwlertn- 
sklt Toznaw Bwylct Jnctk Mekherow- 
iki, Andrzej Przewoźnik, Reman Gn>- 
u slcw^ki, Ruo^ Wrij v*K M«WŁa, MtL, 
Bełkot, ¥lptTi Michał Biiial*k h Martin 
Swiąielnkl, SchauliM Chodwskl, Ame- 
ricaao, Gregor, tlndertuker, R*W Me- 
sluchowskk Rocco> A. T, Msrlusa 

Michałowski, Robert Wlnif, Wleąlaw 
Rtepińikii Wilderom-Ltfitzy toki! Ja¬ 
rosław Mkbilikt Czarek Jełewiki, Mi- 
thiit Charllt T n Karol HerlZi Fllkf Btr- 
ta*, Lncky Bulghter, Martin Mrusow- 
skL, Dridn, Tomiuz Kkiblcki, Mariola 
GarboL Robert M^Jnsrowkż, Rołiert 
Malara, Andrz^l Marcinek, Martin Ry- 
cek, Jacek Koryctńikl, Łukasz Hawry- 
szków 1 Loki, Hans h Slnwomir WlHc, Ja- 
rrosz SlwieCj Łuk biz Manklsfricz, To¬ 
masz Kanńóikl h Bartolt Wawrzyniak, 
General R. H„ MaHnsz Nowak JkKąJ- 
mao, bebastlan J 4 BOB, Aragom, Ko¬ 
pyto, Chata, (Juki Boy, BlnleJ Mro> 
czek, Martin Kozłowski, Jon, Gnegorz 
Więckowski, AiłonlnitRafda, Radosław 
Br, Toro Veln, Piwd Róijtkl. Dawid 
Kulkowskl, Lord Bime* Łukasz Bladiut, 
Marcin Król, Andrzej WpjewoiŁa, Mn- 
tema Michalik, Mariusz Kry wilk, Dt- 
athlfkc Kuba, Zorka* PlnlrMamr, Pb- 
wd LcnkiewlcZp Alek P., Marcin RegiU- 
skJ, James, Rysiek, Nowak, Pam¬ 
pers, Great-WngniralU, Homer J. Stan- 
psoo JU Ł^, Knysztof Wróblew^ Wi¬ 
told CkbKkL Drncmld, Duck, Kamil 
Szewczyk* Tom Miutri, CJzlk, Radek 
MkhaliU, Dłszy, EruhHnaŁ, Bat f Ther- 
mlfiąlor t Mardn Truli, VT 7, SebuL 
Marcin, Smark nr 1 (rcal Snartt), Ad¬ 
rian Chytlw* JR> Słupsk, Rafał Dfrifr 
Martin, Łukasz I Szymon Pawdcowle, 
Gunncr, jpkub Szyja, Qba von Sobczak, 
Łukaaz Kwiatkowski, Paweł Rybnik 
Madej rtiwtlakt Martin Kwiecień, 
Dominik Zabłocki, Wdowa, Rob&on, 
Adam Wojtunfk, JunlL & Toldl, Ć pun 
gter komputerowych, Gntgm Sie w- 
ciuk,FWKm, SEbatfUan BladalaJd, AłeX 
de Fletlubi 
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Przypominamy, to HELP chcielibyśmy poświęcać 
głównie przygodówkom, w kolejnym rzędzie strategiom 
I symulatorom. Prosimy o powstrzymywanie się w przy¬ 
padku zręcznośćlówek, których przecież nikt nie uczy 
się na pamięć I 


FLASHBACK-śmiga, PC 

Juk wskoczyć mi platformę na dru¬ 
gim fevriu7 

Michał Warszawski 

Conn*d powinien wykonać tzw, długi 
skok Musisz rozpocząć bieg trzymając fi' 
r^kterunek, a po chwili trzymać tylko ft- 
rt Dzsęki tranu Conrad dobiegając do naj¬ 
bliższej półki wybije się i złapie się Jej wy- 
mitem rąk. Ti umiejętność będzie późnie]' 
nieraz potne fena 

UUMBOW-PC 

Nic mogę pnejtć do drugiego al¬ 
tu, ponieważ nie potrafię zdobyć suk¬ 
ni wieczorowej. Jest ona w chińskiej 
pralni I nawrtmogęjąpawtęfciryćlii- 
pą. ale jak się w n\ą przebrać? 

Przemysław Berliński 

W jednej z Uk sówek, którą będziesz 
poruszać się po mielcie, jest cały stos 
Śmieci. Zaćmij przeganiać jo ikoną rę¬ 
ki, Łzn. podnosić po jednym i przesu¬ 
wać na boki. Głęboko pod śmieciami 
znajdziesz kwit do pralni, za który 
Chińczyk wyda cl ubranie. Fotem prze¬ 
branie się na tyłach kafejki nie stano¬ 
wi już problemu. 

MAHIAC MASS I OH Z - PC 

Jak zrobić, żeby Lawroe przebra¬ 
ła się aa mackę? Na dachu will flaga 
Stanów Zjednoczonych, w którą 
można ją przebrać, a w waszym opi¬ 
sie na dachu w1da£ Hagę marki. Jak 
ją otrzymać? 

Anka Maciej-owska 

Raga Stanów ^jednoczonych po¬ 
wstała po długich debatach panów Wa¬ 
szyngtona i Jeffersona, Uszyła ją 


szwaczka na pierwszym piętrze domu 
- chodzi oczywiście o rok 1793. Naj¬ 
pierw pokieruj Laveme do lekarza, któ¬ 
remu zabierz ze ściany schemat mac¬ 
ki. Fodąj go przez kibel Hoągjemu, któ- 
iy podrzuci go szwaczce. W tym mo¬ 
mencie na dachu w roku 2193 powin¬ 
na zamiast flagi zsłupoisć biało-czer¬ 
wona „skarpeta". 

NOBUHAGA AMBITIDH - PC 

Na czym polega droga do sukcesu 
w tej grze? 

Tomek Hitler 

1. Istotny jest wybór bohatera gry, co 
wiąże się z daimyo, jakim włada. Nie¬ 
stety nie wizy scy moją Kanse zostać az-> 
gunem. Preferowani są historyczni bo¬ 
haterowie gry oraz ci, którzy posiadają 
rozległe i bogate posiadłoScL Tylko wte¬ 
dy możesz wystawić liczną armię. 

2. Równie ważne jest losowanie war¬ 
tości przywódczych cech bohatera (PO- 
L1TICAL* WAS. CHAR IS MA. AMBI- 
TiON}, Najprościej wyłączyć turbo 
w komputerze. Można też użyć apowal- 
niacza procesora (SLOWER). Staną] dę 
osiągnąć wartości maksymalne {JOG), 
Im wyższe wartości cech twojego bo¬ 
hatera, tym lepsze wyniki w grze. 

3. Na początku gry staraj się nacią¬ 
gnąć jak największą pożyczkę (BOR- 
RGW OOLD). Im więcej pieniędzy, 
tym więcej wojaka, lak zciaiinieaz «o- 
gunem, to i tak nikt nic zażąda aplily 
długu, ą jak przegr&iz. to nfe będzie to 
miało już żadnego znaczenia. 

4. Zawrzyj sojusz z sąsiednim władcą 
- będzie to ochrona twojego zaplecza. 
Przynajmniej przez jakiś czsa. 


3- Wystawiając wojaka uwzględnią) 
apccjńlrtcuścj swoich samurajów. Fotem 
wybierz daimyo która zaskakujesz- Tę 
decyzję podejmij po zapoznaniu się ze 
s to Runkiem Innych władców du rwo- 
jego bohatera (klawisz F4) h 

6, Aliikjj zaWaze HąsiHjJńw v.to£Ci na¬ 
stawionych do ciekta Jeśli tego nie zro¬ 
bisz pdetw«y -ZMtanfeąz I rak EUtt* 
kowany, prawdopcwiobfik w najmniej 

aprayjŁjącym czasie. Jeśli atiikąjcK 

Władcę rządzącego kilkoma prowincja¬ 
mi - prowadź wojnę, aż nie sniałCzyK 
wszystkich jego wojak i nie zajmiesz 
całego daimyo, 

7. Nie muallz ścinać wiotkich jeń¬ 
ców. Tą decyzję pozostaw tylko dla 
władcy daimyo i jego rodziny, pozo¬ 
stałym możesz zaproponować służbę 
u siebie. Większość to doceni i będzie 
lojalna. 

JŁ 1 na koniec handel i logistyka. 
Zbiory ryżu są dwa razy do rokw Wtedy 
też zbierasz pudelki (opłata w gnidach 
i danina w ryżu). Jeśli chcesz buEidio- 
wać - kupuj zaraz po zbiorach i sprze¬ 
dawaj tuż przed zbiorami lub wtedy, 
kiedy musisz, wtedy Zircbisz najwię¬ 
cej. Wojski muszą mieć odpowiednie 
zapasy żywności w związku z tym 

praemleazcząl żywność i pieniądze po¬ 
między awpimi prowincjami. Uważaj, 
żeby W prowincjach nadgranicznych 
nie byfo zbyt dużych zapasów. Mogą, 
po niespodziewanym ataku, dc Mąć się 
twoim wrogom. 

PIRATE5 - Commodot 8 B4 

Kiedy przypływa Flotą Skarbów 
L przybywa Srebrny Pociąg? 

Tbmusz Nlekraś 

Odpowiedź na iu pytanie znajdziesz 
w Tipąach w $S7. 

POLICE GUEST1 -FC 

Co dokładnie powiedzieć hippi¬ 
som? 

Marciu Okraska 

W najstarszej wersji ¥Q 1 mów isz po 
prostu „MOVE Y0UR BIKES". Mu¬ 
sisz mieć FR-24 (NIGHTSTlCK) 
z drzwi samochodu, bo inaczej nie bę¬ 
dziesz miał szans ilę z nimi rozprawić, 
Natomiast w wersji SCI po prostu kli¬ 
kasz „dymkiem 1 ' na hippisa i już. 

Jak spisać raport uraz zawołać po¬ 
moc przy samochodzie, który rozbił 
się o mur? 


Errata 

CO JEST NA CDT 

ATARI SłT 

A-TRAIN. ALCATRAZ, BODY BLQW5, 
CAFTAIN DYNAMU. CA$TLE$ % DY¬ 
NA BL ASTER, EYE Gf BEHCLDLR 3. 
FORMULA ONE GRAND PRJX, HU- 
MANfi, LFMM1NGS 2, STREET flGH- 
TER % SYNDICATE, WINGS OF FURY 
ATARI XL/XE 
LAW OF THE WEST 
AMIGA 

RJSE OF THE DRAGON, STONE AGP 


COMMODO RE Ś4 

ALCATRAZ, INDIANA JONES 4 - ARCA- 
DE f STONE AOE, STREET FK3HTER 2 

IBM PC 

ODLORADO m CGK DJE HARD 2, WINGS 
CF FURY ni Hemd^a 

ZGUBY 

Aularzy Tlpsów Marcin Kowuk^yk. 

C. KINO. GązoL Tduluz RmiiJiifflwifci, Ma¬ 
jor, Andrzej iBflodnfldd, MHriuu KinaiAikL 
KENYA, Mik k j Norbertkk 
autorzy pnysłinyrh miltrtsłów? 

A-ló TANK KUTER - Ptotr Rycin 
B ARAHJR - Bartosz Warta 
CRYSTAL KINGDOM TAT1Y- Ucii 
INCYDENT - Mrówęk 
KLĄTWĄ- Litrk 1^1* 

KYJLANDIA - Mircifl Wtodan:z)k 


MTECZE VAI_DG1RA2- Miigcizfltfl i Krzy- 
zir^l Bchtescy, Msduii Doraia, MŁ Ł Le- 
Kr, Maciej Kokiaćlki Arlfldi jjl 0.'L'iirrA, 
Majem Zilęiny 

RASZYN - Rcwmri Gmestewritl, Tom«i Ki- 
rejciyS;. Marcin Kowali 
5HAD0W OF THE CUMET - JflromLr Król 
WAX WORKS-Muck Gawron 
WŁADCY CIEMNOŚCI - Grzegorz Biduro- 
wtez, Maieusz Bvciak, Mrówek 
X-WiNG - Młcścj Circizciafc 

Errato wtj: Angoro, Łukasi Ealikowśkż A a■ 
drsąj BitroackL Gntjon lofiłcSti, Pfortłert 
Fart obole; Luksu Glo^jwskL Roman Gro- 
nclmikl^ TM, Hffiitl r PofĆNii Jamro^ltN Ml- 
h (ż«l Konlefzleo^rill KołekieujłH Mię* Lfr 
■ter, Mirynin, Mant Mazur, Piwrf Piszaflt 
Frcfeiorek, Midtj Stukoty Red Hot, WbJ 
cIltK W^ąr^iicFiŁli li^inek Wltick^rb 


Maciej Bednarek 

Fierwsza rzecz - przesłuch^ świad¬ 
ków, dokładnie obejrzyj samochód za 
uważając ślad po kuli i spróbuj otwo¬ 
rzyć bagażnilL Fotem wezwij przez 
krótkofalówkę pomoc, używając odpo¬ 
wiedniego kodu zdarzenia. Wszystko 
podane jest w opisie w SS7. 

SRACE GUEST1 -PC 

Jik otWOrzyć Śluzę w atutku ko* 
amlcznym? 

Łukui (irinlczyk 

Eymnie dotyczy wpewne ąRCa&Y - 
sratku. na którym zaczynasz. Fówinkmś 
zatrzymać ńę pry koi soli z wldokicin Ślu¬ 
zy i wydać poi cumie ikoną, jękT. W naj- 
iraruej weraji gry wpisujesz komendę 
PRESS OPEN BAY DOOfi- 

mCE QUEST2-Amiga 

Co zrobić, iehy Roger nabrst po 
wietrzą - po przejściu krokodyla 
w tym bąjorzfp gdy jest na gięboklęj 
wodzie? 

Adam Nowotny, Poznań 

Gdy jui będzie musiał płynąć, bo 
grunt będzie za głęboko, musisz wziąć 
głębdd wdech (TAKE BREATH), a na¬ 
stępnie zanurkować (DIVE). 
W podwodiro^dziemitej jaskini naj¬ 
dziesz klejnot (GLOWING GEM). 
Przed powrotem pamiętaj znów nabrać 
powietrza. 

SPACE BUEST 5 - re 

Ile lat trzeba czekać w kłodzie zva 
WD-407 

Piotr CHLIPEK Chllpalfikl 

Możesz czekać aż do zaniku zasila¬ 
nia, Jeżeli nie zrobiłeś wszystkiego zgo¬ 
dnie z opisem. Po pierwsze, potrzehu- 
jęaz kij oderwany z gałęzi. Dzięki nie¬ 
mu zepchniesz na WTMO kamień oraz 
zerwiesz banana po rozbujaniu kiści. Do- 
pieto teraz masz czym zatkać dyszę ro- 
bocicy, gdy ta wyląduje na kłodzie. 

STHDIGATE-rc 

Nie udaje ml się zwerbować obce¬ 
go Łgenta r a potnrtme jest ml to, aby 
ukończyć mtąję w Ameryce Pólnoc- 
cej. Czy iąjgrH rzeczywiście wystar¬ 
czy Z MB pamięci? 

Łukasz Góralczyk 

Akcje werbunkowa j«r trudna i nic 
zawaze się udąfc. Nie każdy agent da- 
je itę werbować. Podstawowym narzę¬ 
dziem przekonywania jest FbRSUA- i 
DERTRON, w który powuuer.eś wy- , 
posaiyć jednego ze swoich agentów- , 
Lnim właśnie przeprowadzić proces 
przekory wama zbliżając się do wroga- 
Możesz taż potrzebować ACCESS 
CARD, by wylegilymoweó «ę praod 
przekonywanym osobniktenL. 

WDLFENSTEfH-IBM PC 

Jak wb it gnoju na dziewiątym k- 

relu? 

Mlckał BziewoAłkt 

Musisz otworzyć skry tkę w są^ie- 
dniej sali i naładować sobie maksimum 
życia i amunicji. Wsi prosto w gośeis 
z najcięższej broni, a gdy zacznie 
brakować ci poośków t wtdć do isfcryi- 
ki, by się podładować. 


BMW REKLAMY I DCŁBzd: I^Wwinm 
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aię odruch zamówinflie. a płaci się przy 
odbioru paczki. 



Uwaga! ’I - nie vyiy^my urthl wa- 
liów ją zaliczeniem pocztowym* auł 
| po zamówieniu telefonicznym, ani 
Jednym Innym. Prosimy dokładnie 
czytać warunki wysyłek I nie wypi¬ 
sywać Ładnych dyrdy maików na 
przekazach (to są dokumenty bsn- 

1 kow«K 

Jakie są symulacje samochodów na 
C-64 podobne dc TEST BtiiYE lub 
CONTINENTAL CIRCUIT ? Łukasz 
Dłuski, Jasia 

Wykapaliśmy z pamięci następujące: 
GRAND PftIX CIRCUIT. KARD DRI- 
VIN\ prr STOP, ROĄD PACE, TEST 
Dft|VE 2, Są to gry różnego typu. ale 
kilka powinno przypal ci do gustu. 

Jak przekonać rodzinę do 

lepszego komputera JetłU mają preten¬ 
sje, if jeszcze do dzif nic nic zaprog ro- 
Fnowo^cmim JMirym komputerze? Ma¬ 
ły Budda, Bolesławiec 

Po pierwue, komputery nie ałużą do 
programowania, tylko do używania. 
Oczywiście, można pisać własne pro¬ 
gramy* alt programowaniem zwykli 
zajmować li ę programik U ożyli ludzie 
zawodowo zajmujący Hf tą profesją, 
Jak się zepsuje rura to wzywa ńę hy¬ 
draulika, choć można ją też naprawić 
Htmtmiu A dlaczego kupować oowy 
komputer — ta chyba oczywistel No¬ 
wy komputer^ to nowe możliwości, 
większa moc obliczeniowy lepaze pro¬ 
gramy i w ogóle nowsza technologia 
byw a doskanaluL 

Dsif nie należy już kupować S-bi- 
towych maszynek chcąc myśleć poważ¬ 
nie choćby o graniu. Oc*ywildć za- 
w-sza istnieje jakaś bariera luum sowa, 
ale nie oszukujmy się. wizytko kosztu¬ 
je. Jeżeli nie atać mnie dziś na przy- 
k *waiły Hamoctlód, to wdę chodzić płe^ 
chotą «iż jeździć TrabanLenu Z Łom - 
put-erami jeść podobnie. Minimum 
sprzętu w jaki warto inwestować, to PC 
386 z kolorowym monitorem lub roz¬ 
budowana Amiga. 

C ty prawdą Jest, Że Commodo^ wy- 
sprzedaje się z Amig- 1 ' Kasia 7 „ Soko¬ 
łów 

Jak jest naprawdę n nikt do końca nie 
włt Mówi aię dość głośno, że po ak¬ 
cji wypróżnienia magazynów z Amiga 
CDTV (średnio udana próba upchnię¬ 
cia tego w Polsce), Commodcre Deut- 


adikfbd zepchnęło kilka tyałęcy (ztuk 
Amigi 500 i 600 po obniżonych centrtu 
Wnioski z wgo płyną oczywiitn: nastąpi 
chwilowy wzrost produkcji gier na te 
modele, następnie A-500 i 600 zniknie 
w ciągu kilku miesięcy całko wicia 
z rynku zachodniego i będzie rozpacz! 
Podobno od nowego roku nąjniiflzym 
modelem, jaki będzie produkowany, 
pozostanie Amiga ł250i Trudno pojąć 
politykę firmy, która kilka mmiuęcy te¬ 
mu zrobiła szum wokół swojej nowej 
konsoli CD-32 (miała to być ct-wrla- 
eja), lecz do dnie dzisiejszego krąjowy 
przed nwk:rcl Commc Ą ore nie dai gło¬ 
su w ią sprawie. Zupełnie niepojęte aą 
leż ciągle zmiany w modelach prowa¬ 
dzące do permanentnej niekompaiybiJ- 
noki 

Skąd są różnice między wami 0 in¬ 
nymi pi smarni w listach przebojów? 
Mały, Bolesławiec Śt. 

Do dość oczywiste. SECRET SER- 
VlCEms najkrótszy cykl wydawniczy 
m wazyiikidi pism growych na ryn¬ 
ku, e co za tyra Idzie możemy pozwo¬ 
lić sobie na podawanie nąjśwleiazych 
danych z kraju i zagranicy W skrajnych 
wypadkach Jest to tydzień poślizgu 
Cczas druku i oprawy) w stoituiku do 
zachodu, e nie np. dwa miesiące, co wy¬ 
gląda na standard. 

Napijcie co trzeba zrobić, żeby z/w- 
leić pracę w redakcji takiego pisma jak 
wasze? Jakie skariczyĆ szkoły, studia, 
He mieć lał? Grzegorz Tupikowskl, 
Szczecin 

Jesteśmy dDŚń nietypową redakcją 
jak na czasopismo, dlatego leż poiła- 
damy niestandardowe wymagania. 
Sprawy wykształcenia pozostawiamy 
autorem do ich prywatnej walki z to- 
driną. Wiek nie gra roli- liczy się La¬ 
łem, «la praebiicia i zdolność współpra¬ 
cy z Innymi. W pTzyp&dku autorów 
spoza Warszawy wskazany jest kontakt 
ORohiaiy. Nie mamy uprzedzeń raso¬ 
wych ani religijnych. 

Czy dalię skopiować gry r Amigi na 
Commodore? Kr:y\Tlof Struga , Łddt 

leżeli liczysz, że Amigc wakie gry bę¬ 
dą chodziły na Contmodcra, to zapo¬ 
mnij o tym pomyśle. 

Jakie porządne gry przygodowe lub 
łogiczrn moino kupić do 350 rys. tł? 


Łukasz SflMŻkwłcz, Przemył! 

Firma 1PS odświeżyła najlepsze gry 
minionych lii 1 ipiMdą|e je w tzw. Ko¬ 
lekcji Klaty Id Komputerowej- Laiwiej 
znajdziesz tu gry logiczne niż przygo¬ 
dowe. ale ceny aą przystępne, a wybór 
wraz większy. 

Dlaczego piszecie, ie spolszczani* 
gier jest trudne jeżeli można bez pro - 
bierm spolszczyć ITAŁY' 9Q + bo gra nie 
jest spakowana t nie Jest teksfówką. Łu¬ 
kasz Jołdeii Poiskt Śmęiów 

No* rzeczywlficle twój argument jest 
mocny- Natęży lo rozumieć mniej wię¬ 
cej teki są gry, gdzie dąjc się nioklóre 
Mczy spoJłicryć(np. pozamieniać ob¬ 
cojęzyczne napisy na polskie, zacho¬ 
wując długości iłów) ale poza nielicz¬ 
nymi przypadkami nie da aię tego in> 
bić metodami chałupniczymi, by nie 
uszkodzić kodu programu. 

Dlaczego umieszczacie mk mało 
opisów na Atari ST? Czy lubiąc stra¬ 
tegie nie powinienem zamienić ST tui 
Amigę? Bok?, Warszawą 

Nudne sląie aię po woli ciągłe wyja¬ 
śnianie* te ten czy tamten komputer 
przestał aię liczyć na rynku Światowym 
i same dobre chęci jego posiadacza nie 
wskrzesił Łazarza, Nowych gierek na 
ST jest tyle co kot napłakał czytelni¬ 
cy też jakby nieruchawi. Aż Łii patrzeć, 
jak tóó skądinąd dobry sprzęt leci na 
pyek. Cu do strategii, lo kup PC 3B6 
lub i* rok będziesz w podobnej sytua¬ 
cji jak d Eli. 

Gdzie moinu dostać program GAMĘ 
MAKER , Czy łPS prowadzi sprzeda* 
wysyłkową ? Rok, Leszno 

G«me Maker jeat dość stary m pro¬ 
duktem l (de mamy pojęcia czy jeat on 
jwoze gdzie! doalęptiy- IPS jako jedna 
z Ottn prowtót sprzedaż wysiłkową 
za zaliczeniem poHDowym, tea* wysyła 


PRENUMERATA 

Z uwagi na szczupłość miejsca i f ■ 
podajemy dokładnych warunków piu- 
mmeialy - ząjrzyjdfl do KSB w SS8. 

Wpłacąjąc pieniądze według poda¬ 
nego tam cennika do 15 STYCZNIA 
1994> etnymiaa trzy następ ile numery; 
ttu- łutowy, marcowy i kwietniowy. 

Wpłat prosimy dokonywać na up 
wydawnictwa TOZEKAZEM. 


Jesteście hipokrytami, bo niby zwal¬ 
czacie piractwo, a w Tiptd Tricki poda¬ 
jecie odpowiedzi na pytania kontrolne. 
Horst Master, Łódi 

Człowieku, widać, ie chciałeś się 
wy mądrzyć i ci aię udało. Z bardzo nie¬ 
licznymi wyjątkami (przeoczenie} nie 
podajemy takich informacji o grach, 
które można kupić legalnie w Polsce. 
Sprawy mąjąaięnieco inaczej w przy¬ 
padku gier starszych oraz takich, któ¬ 
rych ąjcwdBŻy nikt się w Polsce nie 
podjął. W takim wypadku nie ma do¬ 
kąd nawet czytelnika odesłać. 

Czy Amigę CB-TY można przysto¬ 
sować dc gier z Amigi 500? Mirosław 
Feion, Pradła 

Podobno taką przeróbkę oferuje war¬ 
szawska firma TOM5, znana i widu 
odkrywczych i ciekawych przeróbek 
sprzętu - od małego Atari do JEM PC 

He kosztuje PC 2J&? Czy jeżeli pi¬ 
szecie YGA i SoundBlasttr to zmcry t 
że muszą one być ery nie? Czy jeżeli 
piszecie, ie minimalne wymagania to 
PC 386, tc mailu cci z tym zrobić 
żeby gra działała? Czy mój przyszły za¬ 
kup IPC 286) Je*t słuszny? Diesel, Ko¬ 
strzyn nfO 

Trudno jest odpowtedzlęĆ precyzyj¬ 
nie na pytanie o cenę. W istotny spo¬ 
sób zależy on* od konfiguracji kom¬ 
putera - kelarowy monitor, duży twar¬ 
dy dysk ciy dodatki podnoszą cenę. 
Sięgnij po ogłoszenia w prasie cotton- 
nej, gdzie firmy podają ceny przy nąp 
różniejszych k^guracjacb. Co 

psydry: zapis VGA c^aacza, ie graYfV- 

MAGA VGA P nrtomiajt Seund Blaiter 
oznacza, że git możt obsłużyć tę kłt- 
tę dźwiękową, ale ocz>'wilcic będzie 
pracować i bez ni-ej. 

Odpowiadając na dalsze pytania: 
oprogramowanie jut dawno przerosło 
możliwości sprzętowe jakiegokolwiek 
komputera domowego. Programy gra¬ 
ficzne pod Windows praciją. za wolno 
nawet nft nąjmocoiejizym PC 486, 
Wśród gier też widać niesamowitą róti- 
pensję - coraz więcej firm sięga po 
możliwości rr*v trybu chronionego pro¬ 
cesora 386, co zupełnie wyklucz* uru¬ 
chomienie gry na PC 286. Minimum 
pamięci tn na dzló 4 MB, ato wle P czy 
za rok wy siarczy 8 ME? Seund Ęli- 
iie* stąje się powoli przezyikltm - ry¬ 
nek zdobywa teraz karta OravwUlfcra- 
sour.d- Musisz mieć świadomość, że ku¬ 
pując PC 2B6 od razu zawęzisz t ig do 


SPOSÓB ADRESOWANIA 

PioScript Sp. i ło. 
ul. mguSi 33/37 
00-846 WietzawfL 

Bank Ochrony Środowiska - 
* Wąr>rawH 

nr rach. 63dl4g-l624dM36 

V WAG Al TO NOWY NUMER 
RACHUNKU BANKOWEGOI 


gier względnie starych. 
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den. Abrahama 4 
(dawna Jó/wiaka) 
03-9X2 Warszawa 
tek (0 2) 671 77 77 
fax (0 2) 671 76 22 


PROGRAMY LICENCJONOWANE 
SPRZEDAŻ DETALICZNA i HURTOWA 
C-64/128 Atari XE Amiga IBM PC 


e&SOUAD przygodowi 
BU1 MflDN wiJld flandatów 
CAFNAGE ttfag pamctłisdma 
GASTLE plEkalatfryirtfra 
DtiOłD Defekt skatoita 
FtST FIGHTER Mn^oie 
FORTUNA K0Ł3WSĘTOCZY I 
FRANKENSTEIN parto&m 
HAH5KL0SS pdykapa^Kłwa 
KOLONY poMdtfownfczftl 
NINJACOMMANDO IHliflWtfEJ 
PARA ACADEMY IcblundHi 
HCJiBO prartSój 
TAKZHI Tu^TeIeE 
WM4KA 

WŁADCY CIEMJ05CI WrABri 
OTW wiflł#mr]fche , e r 
laJti* p™rir> 
CłCLiASraimów 
FIZYKA lesttw tesla* 
GEOGRAFIA Ftifihhtwtta 
USTCHIA ŁtKotó pcdelawwa 
MATEMATYKA k-asytt-W 
iritrfSMponad 90 nowych, iuln 
BIO FOGT źnakdńyj zabawa 
KGB SUPER SPY proMtemYŚZpifiC 
MECA HOT iL^flriBdłngiBr 
QUfflTRORGKTER5 4grVw|iikJ 
GUArmOSPORTS igry aportowa 
ROBIN HOOO kwot™ p^ptfowa 
8UA3H 18 AflCADE 
SOCCER6WULATOR pitareini 
6UPER STAR SEYMOUR #*łs I 


bshoiKfiTJiów.fwimaofsr^ 

lmiyEthw rjawoćd. n^irltaj* oany 

BAFtflAHIAN narHEzd* na Aar 


|Dd&UO03zfl 

offlfj oomz KKZerriflpB 
pf Dgrsiry pcfejóa i zstfiwMft na.: 

AMEScANPOKER pdwodlflil 


OKER w** od 10 
M kiibfapwm 
układam dfedze; 


DEPUOS 

DROGA WOJOWNIKA jbwJzenr' Barfcrifri 
OUJMLWAR mm ? lewych 
INCYDENT wla&pcdwcdmi 
INSPEKTOR (ji dotektywislyoira 
KRUCJATA cgwtlMnwek^ 

MAGłA tsió^yrniipowi pnyoodows 
MECZE YALDGIRAIIH hity 4 
NAJEM^K-POVffiÓT ćnjga«B4£ 

Df ERATlON BLOCD laWHS fcwtefcrc 
HTChHZ H#afynt 0 a r^ndciz)v< 

GPECIAL FOflCES e.d, CRBLCOG 
SUPER FORTUNA nąJtofŁŁi Z Icrtufd 
TAGAUDN mMi% 

TOP SEGRET tomriib w ftj 
WŁADCA pławią EEFĘNEER 0 FTHECflOWN 
YICKY wSłłicylr^libltYJK 

WYPRAWY KUPCA *cncniicina 
pfM ranty KlLKScyjrte J uiyttiwf 
FILMEfrlOR pnHirmtoamnKjt 
GEOGRAFIA POLSKU ŚWIATA 


BANK DANYCH 

CIACH-fi ACM tkł&ea.^ «a i 5 z«l 
EIHWMTANIO i*rtloe 
ENCklSH TESTER nułułfidiiikiigo 
FIRMA 3.0 iktóp, Mri, tlidi YAT 

fiskus 1 2 ttoiaeHipodftkfr 
KOtOS 2 CZBSCM teffiuTdofcril 
MIECZE YALDGIRAII lyfl® 145.000 
ORTOGRAFIA L fl - ri lUiAa... 

GRT 35 cnDgrafisTia eatMWŁ 
SiNKORSW 1 JM firnowa rw# 
itBk±Bw»tólnńydi 
MraKcytne CEfwwa, jimmy IPS 
BlRDSOFFflEY © 5 -WW 
imiZATiON 60 OJ 0 OO 
IVDIANAPOUS 500 
iffGMri KlS 000 
SHAD 0 WUUD 5 aS.OOC 
wkrifca ivta 4 # nowych ttosnc^jnych 


(od 55.000 d) 

ery | prcgrwrrywfalucy^a, np. 

ŚkLOGIC twłwiy iwld* lagfczny 
CARNAOE wyfcifii WLifiOt^Muw* 

ETACHER firg, Sitki, lub rfem. 
HEARTUGHT w Myk SouUłf Duhri 
iBM OLA DZIECI znltw pfogrsmKfiw 
OGTCTRiS >gra a^ukacyina 
plekus bfirnzfi Młnry ^ftwłd&waiy 

ROflEO DfiBbt z &*Pcwy=h 
&INKORSWIM. fiwiElcwanowD^ 
TAJEMNICAGTATLJETKI 2K.00U 
KL EDIT odylor tokefcu 105.003 
YOU AND ME sr^s^ (Hi rijmlodsiytfl 
DnraranitflPS, włns ^Bi|ą risRiłCwy, np.: 
BimAYAl.ATKRONOOft €50X00 
CłiUCK YEACER AIR OOMBAT 245-000' 
INDIANAPOLIS500 200CO0 
ODNSHiPŻKO 560,000 
fiTFHKE COMMANOER 770.000 
v For yiCTOfiY iii łAS.ooa 
WINOS OF FURY 105-000 
wkStes ncwa Rtsndyjr# 


GEOGRAFIA 
HISTORIA POLSKI CSly 
K|_EKS+TRZłfl£L nwołacyme QraHans 
NEWWORDS (wikaf^i&kłfloc 
ORTOGRAFIA Ni^ArMny piUb^ 
SPRINT KL dnjhi 40 |ak I6*ft 


Także programy dla Atari ST/STE/TT 

Sprzodai hanowi u dc^odryd’ ywahkac^, b«?dzo 'wyssk* nbsty, Hp 
Sprzedaż dtliloni od ponkdzlaRui do pl#juw bkal^tkrny od 1&C0 do 1SM, 
Sprzedaż wy&ylKwn u potartorn podzbwym 

Akljalrn k^a ogl pd przealirl j £Badr«4(MiinaJ kcpłfTy iwotn^ 74 mKzkl*n 
ZiMzgiB posiadamy wazytiH* niwośo w <ncó^« Fiątilższych co nech. 

ZapruzBfay TH 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 

02-603 Worwww, Ut Powplfakft 40S24 


d5^?S5d3?wy5yłiSw5 



ZAMÓWIENIE 

TYTUŁ GRY ł KOMFUTEfl___ csra Ht 32t- 

□666 AttłCk Sub (Amigi) 2+4.000 ™. 

□flłnia of Prey (śmigał.—£+4.000 — 

□flinto of Frey (IBM PC) ___ £+4.000 

□C. 'itAprt Ak Combti (IBM PC)_ *57.000 

□Curlers at War {16M PC) __— 4^7-DOO i( *— 

□D««it SłfJKł ffrrty)____ 427X00 

□OunSttp £000 (Am^)___ 5SG.0W 

□Hflipoon (Am^ 3 } h!-hh-h*<-h^i-> u*. m«i« 2S7.0M «™.. 

□Nflfpoon [IBM PĘ| —« 257.000 - 

□incmftto Mseftma (i^m FC]__ +27.000 _ 

ClLelsuna SuiE Leny V(AmU_671.000 — 

□ Lońurfl Suit Lany V (IBM PC).. 671.000 

nOłJftM lor Gltłfy III (IBM PC) - 506,000 «™ 

□ Ram Hefc^jtar (IBM PC],...._ _ 587-MO ™, 

□Arikt Commandw (IBM PQ —_ 7B3.000 

□Wlng Carrmardar It (IBM PC)671.000 ...... 

□ Y + Yfctory - Mukm Gardan (IBM PO) ■ 405.000 — 

D Ztiiiw Newoneny 1 030.000 

□ ZMn Ncworóciny (IBM PC)_ 1120 DOO ™. 
PŁATNE PRZY ODBIORZE FŁUS KOSZTY PRZESYŁKI 


w nowym roku najlepsze gry z zeszłych lat 
kupisz nie wychodząc do sklepu! 

• 

wypełnij blankiet I wyślij* a za dwa tygodnie 
otrzymasz zamówione gry 

• 

SPECJALNA OFERTA NOWOROCZNA 

NEW YEAR COLLECTION™ - ZESTAW NOWOROCZNY 

AMIGA: 688 Attack Sub, GunShip 2000, Harpoon 

- dla przyszłych dowódców, 5% taniej. 

IBM PC. Carriers at War; Harpoon, V for Wtóry 3 

- encyklopedia strategii. 5% taniej. 

samów dowolne pozycje a załączonego blankietu 


WSZYSTKIE GRY MAJĄ POLSKĄ INSTRUKCJĘ OBSŁUGI ^ 


CmlhMsd * Imł^ 

(dDklijMr tiw 1 kKóiif 























zny. Pofesnarwią z dziewczyną w siłowni. Si¬ 
łą w ot *nynasj oczy na jej twarzy, ale jaj 
f figura jest bardzo kusząca I hundertird 

ML igtói^unórt-ićztobgoasenjęteyci 

Bk macacia, jeśli doEtarczyszjej kajdanki 
Bez nch nie ma mowy o jafcichkciwah 
&, zabawach miiosn^tt 

Prządź rasłęprymidnwiamidosah 
z kąp-elą tblną, Usló doniczki ze 
schodków pod kanary Ligając 
Mucza sluemj kamerę na dam- 
skiipiysznłca Facet, krtiyiadio- 
rLęe podgląd- będzie mai na do 
popa&zed, Dopiero tera; po wę¬ 
druj do budki strażniczą. Takjsfc 
ęt mtińś& wtftM&wtrcm 
m ..r m oderwać oczu od ekranu. Nie za- 

uważa m. jak dy&retrn zafcra- 
P nasz me fcapdarłfi wręczasz Ifo- 
iMriThsnćfirtfc^ Dzpgw- 
jT A czyra wstaje i zaprasza cię 

f \ do swęjego pckoji Nie 

fi |1 EtEty me pedała runen 
I więc trzesz musiał dc 
[ Ł-J irreć do me metodą prób 
I i będów. Thurtderti rd 

\ l brana ^esl 

* w zwiewną ke- 

f 1 szulę noerą. 

R ■ Pod mą rna &k:ó 

rsanąb^iznę Zaco¬ 
fasz się-cjjćnecocziw- 
j ne k edypfzj/kcwacię to 
\ I / lampy i w^moje bicz 
V 4 / Cu to była za noc. Bu 
— dzi&z s*ę zlany zimnym polan, 
J w ręku sciEkuSC jeszcze obrożę 
rćiamerteri wyjmij klajrcf.ęfcfr 
rzar^ opaskę nozesz wyrzucić. Gy- 
b nicE-amowioe ale cfeiecujesz ec- 
be regdy więcej... 


I kEcwTis piosenkarka Jesi 
jTW ^Łdnakt^zEłęu^ęp^n, 

1 , BJL Vźe masz zero szans z na 

1 „ pZfOZTŁWSĆOdCJe^njft^ 

nafc jesl Się la-llapą' Wyg 

o Mewme przi - j ) i Wi, PC aartay piknąć w d kabel. 

- - - -““ - kI niuderhi, żebytfWSikD- 

dliwć sprzęt nagłaśniający. Burgundy jftf płcsericarką mufliy. Chętnie 
napiłaby Eię z tobą zimnego piwa. Kłopol w lyn, ze wCiBswnczcm 
sprzenają rylko zdrowe napoje tezałkohdowe. WJjdź na zewnątrz 
ośrołika, Otwórz moialcwąlurlhję za pomocą idęntylikaloraCarL 1 . 2 aJ| 
nar otom sdują se zapa^icy. Wyjmij z kiftła Ezefecpaf? 
pwa Surgurdy wychyli jedno ?a dripn bez mugmęca . * j V 

okien. Prządź sę więc po raz dfLgi po ten J 

szczegb ny jjWmt 


Nf'&rt , mTiUut‘ potenfjir PC 


Mięj&ce podglądania panienek, PC 
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Aitź to gorąca dziewczyna^. 


Zaw&rtott wdzianek bywa zaskakująca, ą nawet zapierająca deck wpitrti* 

zjałt Tym razem Burgundy nie zdzierży i &ę wydz 1 

rozlużm. Ptoserfcarka chieaie zrobó sofre Aiesz 5 

przerwę, by speflkać się z febąw saun-ę. Dosyć lyr* dzieannych igraśfeh. Potne- nymine 

&egnj do QI Pcpfoś nłodegc- czkrwiekg buja&z negoI dla 
o ręsnk. Wąs.z się dc księgi. W&^stkie rlKry priwdawepo p *-”£ 3 ^ SJOsZi 

zosl£wws! 3 fte.GĄ'we|czi^ nężozy- • *L § ' 4 t tywę 

rących ooarait sauny. GLfpofdy juz będzie 

ram ra aebne czekać Przyjenrcść prze- . u i L ni 

pr* , yi6c : £Cav.k!ćfaodtijacidaew- - ^ ‘■ ‘ r f" 

czyn? PrótujeszD^iidzFĆjąza- Bjy \ J * " " ^ J 

pęĄwyiewą^cwiadrozin y # | 

nej wody na węgle, 

ale po śtia ‘ ^Rfl|A 


mu się 

mpłyznajdujEaz 

się w pomieszczęiiij sam 

Z lawto zaben srebrną bransoletkę ( 91 - 

LVER HflACELETl. Wychodząc weź” 

pr ysimc i L/biefzsłęw swćfineśmef ■ 

(fełry gamrtur. Po raz kDtEjfiy zesia- 

teśzrattcnywkenia! 
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wiąsz zabawie się na całego Dajesz Sl-ate 
piSŁerwstywę, Wtsdy radośfcpfytoa jan tar-ha 
iFrydlsra. Cytują się, ze Sbahtee jest męż 
ciyiną! Cbyfco zapafiNesz się pod zi«mię. 

Dzmi^ rozpoczynasz od intersywnego płi>s- 
ria jamy usinaj, Mn® piyK/chws^rTiien wrót 
napłażę. by zabrattuielflę szarpana. Pogzeb 
wpifiskj a zrąjśziisz s/lsną larpę. Napełń j § 
tłuszczem z maszyny wichtozającej. 


CHARLOTTE 


WowSyftBtthlM fcołnej razy wasęC-*, 
yrteresq& ste ĘtekToncz-ą styrnUa^ Pinie 
potoeteqa szaśćbalerii R2fl toswojego /rone- 
90 towarzysza'. W zarań cfciEćuje coś etetr* 
a lyne potralsz przcriez odmówić Przejdź cię 
to sston^ kosmetycznego Potomne używany 
kabel., zderry rzDłactf 1 kofcśwki. Po myfr 
rzadi budy r ii kusuje factf w dznwyn wózku. 
PriywDląj go, by s*t praj«ftać taireegasz 
długą latarkę, kilką kierowca ma prz>pięlą db 
pasa. Na kcfau trasy fotstarie, by sabezapald. 
Daj mi zapałkę. K#dy jl ż się oddali zerknę poi! 
maskę w>zu. P?2y pomocy Iduca utopii kabel 
isilfina Artwród b^ctaałrair^uszko- 
dzęrtó Zaoferuj swą pemoc, pclnymasz mL 
laiEikg. Kiedy skofaiy majstrować dyskreir# 
myjmy bal&ne 2 toki 1 odda, ją właśtfdeflnwi. 
Zafctefi się na kolejną przejażdżkę da OZ. 

W sali z kąpielą błotną są drzwi larrknęte 
na zamek, elekimmęzny. Podłącz kabel to 
kertaktu 1 zanka. a spowtoLłesz, żb drzwi 
bęriąperranBrtra olwaitB. WręczChar upra¬ 
wione telene Umówcie się wtajrym poki> 
p. Char pojawia się, mimo twcftjo sceptycy 
znu. Przywiązuj c»ę do łóżka, smaruje pr»- 
wodzącynielemi włączamaszynerię Twoja 




SIER 

PC 
PC 



dzikie wycie przeraza ktifctotę mażącą się 
w dłałsełec*. która wyt*g@ na zewnątrz, 
Gubi przy tym jakiś przedmiot 

Ejdz.si sięw swd n pekij, Dawką snpe- 
rów Ęfworzyk z twojego naszywka coś ra 
redlę rowucjosnef rzeźby. tiiwasz to sali 
tortur, by wziąć zguborą w pośpiechu perłę. 
Tw3fa zaloty zrawu dkairiy się riswypałem. 


Wytłwteąc z oz weź leżący- na Wacie foł- 
dar. PtzyrecBfjcp ośrodka wyjmij kt>cz z depo 
zyiu. Z rólka prssdswom podjemwyifrij krem 
toiąk(KATCCflEAM) r pspierioatetowy (TOl- 
UET PAPER} i my* |SDAP] Z dn^ą; strony 
wózkazsbiarz csralkę flOILtT SEAT COVEP‘ 
oraz szr uek (FLDS&). Wójto to swojego poko¬ 
ju i steruj kroki do lozfefM, FWóż carsikę ra 
klacie. Poło: ca podłocze folder. Teraz mozesz 
sie odprężyć łUwaga: śwflutłty mm spa¬ 
wać Bksper/meril z krw-em co rąk). Rcd^rzyj 
pipki. następne wrzuć rolkę do ubikacji My¬ 
dłem wymyj rączki i cały radesry dzwoń to 
Napraw ( 76 ) żądać naprawy kanalizacji Zqdż 
do reoep^l- Wrącąjąc to pbkciu weż kdtyn 
irydka. W tozlencfl abierz hytoaulłcw prlnk. 

Idź to basenu 2 porteru weź pudelku 
Wyjn , -| zer okular/ przeowstóreczne (SUN' 
GLASS€S) oraz rrabenat (CLOTH) Podnaś 
radr^uchiwaneoolMbfatllSRATABLE BEA- 
VER i ną>Dirpui go w kuchni, wyktfzyslMąc 
sprężone powiertrze w oponie. Z materiału 
1 szmika wykoraj prowizcr^zpe kąpielrato. 
Pogadą z rsiownisien, pożyczy a kłucz do 
wieiyekMi Wejdź Fiagtoę Natoj wysoko¬ 
ść* mzisz niezauwazana zrobić odcisk klu¬ 
cza w mydle Po toteEnyir stesku wygraj 
pllnjkierrliop^ klucza Wfelć .'bobra to fcflsa- 
nu 1 podpłyń do pływającego barku. Kiąrij 
ogerem 1 eby zemowićdnrtodla sietłe 1 tosew- 
czyny obok:. KBlnetoS zażąda dowodu tożsa¬ 
mości, wysiarcjy pokazać klucz to pokoju. 
Pięsknosć nazywa się Msn% ^ Fijote na 
punkoe ske^ów. Bardzo oetpl wzg fdu na 
driflfiny Brnit dzresłfCkj wejść na w«żę. Gdy 
dasz jej torebony Klucz . urrawia sr? z lobą na 
widome zabawy. Wieża jakby urosła. Po 
masażu. Merriiy powie ci na ucho uniwersalną 
prawdę o życiu Tak się uriasiesz, żfi Wibn- 
rasi skok przedwczesne Dyndasz ragi. 
w śro*u nocy. a wiato budzą i piącychwuza ■ 
sowiczcw. Słowem kolejna kanprorrita(ja 


Zdobądź kolef ą zapałkę w restaureui. Uzl- 
pelnij zapas lodu 1 dostań się wrdą kuchenr ą 
ra notoslf pnę zwyKkym śmiedBinkcn CSlat- 
rtepęlm. Znajdjjesz się w apaitannerca praw¬ 
dziwej tomy. Cdpai opałkę od kominka. Na 
balkon# s#dii Piękne Wcięłoś. Bolała. ■> 
felgenlna, subltfra. nwewykla] urody - Sha- 
m@re. Przez cale swoje tołycteascwe przy¬ 
gody walczyłeś o Mą! Porozmawiaj, oczaruj, 
Zdobądź! Podaruj Sh anarzeswoja zds^ycze- 
orchideę, srebrną brarsclelkę, dianerl ajn- 
pę.peftę.nzMbę.wra- 

szc# zasłyszani po 

się ra wieczór swo¬ 
jego zyo&l 
t-se* 

Jama 


SHAMARA 


MERRILY 


KINCS GUEST 5 był jednym 
z pierwszych pueslow. w których 
iBSTasowano SCI (Sierra Creałi- 
ve IriarpiBtBr), zamiast dolych- 
czasowego AGI (Ato#n 1 uf e Ga¬ 
mę Interpreter). Oznaczało toprzą- 
śóe z systemu tekstowego wpe- 
sywaria komend m zikonizowa- 
ny poirt^^ick. Wtedy różnie wy- 
rażarcicięc n&fpemy śie SI ER - 
RY, ele dziś już matę kto chciałby 
powrócić w tamte storę czasy. Mch 
ze gry stały się latwiejsto, noża 
kidzie mniej ambitni, może... 

Nazywasz się Graham, ale mh 
może parujesz w Davemry całą 
gębą. to 1 tok ity loe ne daje ci 
sp^kopu Pewnego pięknego, lei- 
niego dnia wybrałeś ssę na spacer 
to lasu, by podżrwsaćpiękjno przy- 
rodyi pozsywaćkwdtki.W tymcza^ 

c r przed twoim zamkiem znale- 
nalcowal się zly czarnoksiężnik 
Mordack. który potężnymi czarę* 
mi wyparował zamtek. a jego mie= 
szkatońw sprowadził do wietko- 
śd my^y i przygotowuje ? nieb 
mielonkę dla swojego kata. Cahe 
to zdarzenie widziała sowa imie- 
fiem Gednc. Ptak ohiecat d pO B 
moci z 5fr o wadził dn dobrego cza- 
rpw^a Crispina. Ten dal ci do 
zjedzenia magiczną karmę, dzięki 
której rozumiem mowę zw.erząt. 
Tak wypc*sażony prijśtępmesz 
wreKz&e dc gry, mając za towa¬ 
rzysza nieodłącznego Cedrica. 

Idźdoir^astadwa ekrany w toł. 
Są 1 u sklepy, Wejdź do któregoś z 
nich i zaraz z n-ego wyjclż GzJo- 
wiek, wory reperował wóz, 2 ośli 1 
wit na. zpein monetę. Podnieś ją, 
a z beczki ctafc weż śmierdzącą 
rybę. Wyjdź z miasto i udaj się 
w prawo. W picami jest piekarz 
z rodziną i psem*. Kup od nie^o 
płaceK który mą na ladzie, płacąc 
mtowtónąnunną. Powyjśduudaj 
się dwa ekrany w lawo, az to- 
Irzesz do wielkiego drzewa. Rzuć 
rybę niedźwiedziowi dobierające¬ 
mu Cię do miodu. Pokarmmięsry 
bardziej mu posmakują i miś so¬ 
bie pójdzie Królowe pszczół po¬ 
zwoli ci, z wdzięczności za ocalę 
nie, wziąć trochę miodu z ula w 
drzewie. Pcdniaś taż patyk, który 
lazykało drzewa. 

Gdy jadziesz na północ, ujnys 2 
wielkfigz psa rozkopującego mro¬ 
wisko. Rzuć mupsiyk, a on głupi za 
nim pebeg-rw. Król mrówek oczy¬ 
wiście ci podziękuje, ate na ranę 
jegowdzjęoirość^ęra^m skoó^ 
czy. Wróć na dół i w prawo, B znaj¬ 
dziesz kepsc siana. Przeszukaj go, 
ale równie debrze mógłbyś szukać 
igtyw stogu. Nasicięścłepo™^ 
ci wdz^ne mrówki i znajdą.., zło 
IflW 

Wybierz ęię na pustynię i wę^ 
ęruj w lewo, aż doadziesz do osiy 
Po diodze f\gAm ne zbaczaj, bo 
umrzesz z pragnięcia. Nąpij się 
wody i możesz wędrować delej. 
Dwa ekrany w lewo 1 jeden w toł 
znajdziesz resztki podróżnika. Po¬ 
życz i tak niepotrzebny mu but 
i wróć do oazy ugasić pragm-eme. 
Teraz idż do góry aż dojdziesz do 
skał, potem trzy ekrany w lewo. 
gdzie znajdziesz się u podtorza 
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świątyni. MJeiastanawtąj m cHugo, cy-kopij 
wodę ze żródałka i szybłte schowaj sę za 
skaty. Przyjadą dwaj bsdimi i skierują się 
do v-rói świątyni. Okazi e się, że jest to 
sezam pedan skarbów. Gdy bMuini odjaną, 
pójdź dwa ekrany w lewe i trzy w dćH co 
oazy. a potem jeden ekran w tewo i trzy 
w dół do ich obozu. Napij gę wody z dzba¬ 
na i wejdź do małego namiotu. 

Fo dokonaniu ca rtyitkacji kapi moi asz się 
icz^z^, ale rm cbudź śpiącego, labon 
natr-ffll laskę lodującą Eię przy sicte. 
Opuść narraot i idź cztery -ekrany w prsuo 
i jeder. w gorę aż dojdziesz do znanej tui 
oazy. Napr się i pójcź do gfry< aż do skat. 
Tęraz w lewo do sezam Podejdź do dftwi 
i użyj leski, zmiatanej w obozie. Za środka 
zabierz tylko noce tę oraz lampę Alladyra 
i ba. r dz.o szytko wyjeż Nie Kjdi pazerny > n ę 
bierz nc więcej, bo dokonasz te żywota. 


za nią płaszcz, w drugim 
sMapedąj mariofietkę r a do¬ 
staniesz sanki. W trzecim 
sklepi daj bety (dwa) a do- 
siaiiiesznloiiek.Wlfldżz mia¬ 
sta w tewo Na następnym 
ekranie podpisksrrią zjbba- 
ciysz szczura uciekającego 
przed kotem, Szybko weź bul 
I* rauć nimw kom. 

Wejdź dokaręzmy (ta¬ 
lowe we|śae w budynku na prawo od ejo- 
gu> i podejdżdo baru. Dcstenesz pogłowie 
i ofrdzisz sf związany w prwney. Szczur 
poyjdzie ci i pomocą i przegryzą sznury, 
która zabierz. Drzwi są zamknięte, więc 
użyj młocka. Po wyjściu z piwney z szafy 
w rogu zabierz mięso I wyjdź drzwiami po 
lewej stronie. Idź dwa ekrany w górę i jeden 
w lewo, Znajdziesz ślady po wozte oygań- 


Gdy dopłyniesz do brzegi podejdź dc 
chaty i zadzwoń na Robinsona. Gdy wyj¬ 
dzie. daj mu muszlę. On za lo wyleczy 
Codrica. Przywoła łez syrenę, która pokie¬ 
ruje dę do zamku Mordadra. Po wywrotce 
lodzi wet z brzegu rybę i wejdź schodami 
na górę. Zabierz kawałek łiysrtali- gór- 
&kicgo i użyj go ra s obie Smoki same so¬ 
bie wypalą oczy. Przed bramą wejdź na 



Wrdć w prawo wzdłuż skał do lasu - wre- 
szcis ustąpi! tan piEiyrry żar. Gdsaka, wóz 
cygański Fodanj Cyganowi znalezioną w se¬ 
zamie złotą monetę - w zamian pozwoi ć 
wejść ite wozu. Cyganka pzkaie, gdzie znaj¬ 
duje się teraz trój zamek i da a magiczny 
talizman. Możesi baz obawy udać się do 
ciemnego lasu {dwa ekrany w prawe) Przed 
wejśaem konieczne zatez talizman na szyfr 
Skręć w lewo i idź drogą, aż spotkasz 
czarownicę - daj jej' lampę Alradyna. Znaj¬ 
dujący się tern dżin uwięzi jędzę w o wę- 


skim. Weż pozostawiony tamburyn. Udaj 
się jade^ ekran w dół i lny w prawo. Po- 
słrasz węża lamburyrem i rdż w prawo 
Ubierz się w jaszcz i idźdrogądogóry,. 
aż dojdziesz do przepaści. Zjedz kawałek 
mięsa Zariućlirę na skałę znajd ującą się 
nad skrajem przepaść Wejdź poHnie-i prze¬ 
skocz rozpadnę po występach skalnych. 
Olbrzymi wifc porwie Cedrka. Weź sanki i 
zjedz z gćrtu Po wywrotce pójdź w prawo 
ii rakarm mięsem orla. Wilk zaprowadzą 
cię do zamku Kratowej Śniegu. W śtdAcj 
zasnuj grać na lutni - te uspokoł 
wilki i u&jawi przychylnie królo¬ 
wą, Wilk zaprowadzi cię do miej¬ 
sca, gezie nożna spotkać Yetu 
Pójdź do góry. Przygotuj sobie 
wcześniej ciasto, a gdy potwor 
cię pojawi, rzuć mu je w oczy Po 
jego ucieczce wejdź dc jaskini 




irzu latrpy. Pójdź dalej drogą, ażdo dumki 
wiedźmy. Ze śfKłrazaberz wzedono, ktucr 
zwisający z gałęnnąd Skrzynią i woreczek 
z ŁELiflady. Z ■WróTeca^awi^irij diarwity Wrót 
na drogę i udaj się w prawo. Otwórz klu¬ 
czem skrjiikf w drzewie - znajdziesz tam 
serduszko. 

Piędź dwa ekrany w tawoftene^gdne 
ffbfićctzyświecące zza krzaków. wytej mód 
na ziemię possanie ci po rim wosk), następ¬ 
nie weź tianeri i rzuć go na ziemię. Wybie¬ 
gnie krasnoludek! zabłerzego. Rzuć nasięp- 
ny diament. krasnoludek zabierze go, ale 



i idź do góry. Młotkiem L-krusz skalę na 
końcu drogi i zaberz ten kawałek kryszta¬ 
ły. Wróć dc wilka, a potem, już z nim, do 
królowej Śniegu. Za zwycięstwo nad Yeti 
uwolni ona Cedrica 

Gdy polecasz się z wilkiem, idiw dói. 
Po zaspach doizzeszdoduże|dzjuFy w Śnie¬ 
gu. Porwie aęorzeli zabierzedo gniazda. 
Weź naszyjnik leżący koło jajka. Orzeł prae- 


podbiegn*atfzej Za trzacan razem uda ósię 
go złapać. W zamiar zauwotoiffw, krasnal 
pgkazaowyjśc oz lasu 

Udaj się w lewo do płaczącej wierzby 
i daj jej senes. Zamieni się ora w piękną 
dziewczynę, Zabiera niepotrzebną juz jej 
lutnię i pójdź w dół. Daj krasnalom wrzecio¬ 
no w zamian za marioretkę. 

Dwa ekrany w prawo i jeden, w dół jest 
miasto. We|dż do pierwszego sklepu ? le¬ 
wej i dajsklopkarce złaJąigłę. Dostaniesz 


niese cię z gniazda na plażę- Waż kawałek 
nosalu leżący na piasku I idź do góry do 
lodzi. Zalep woskiem dziurę i wsiądź do 
łodzi. Popfy^ dwa ekrany w dół, trzy w pra- 
woi jędon w górę, az dopłyniesz co wyspy. 
Tu porwą óę Harpie i zabiorą w głąb lądu. 
Zagnaj jm na lutri. Harpe uoekną zabiera¬ 
jąc ci meSnmeni. Podnieś haczyk teiący na 
ścieżce. Z lewej znajdziesz ranregoCadri- 
C3. Z plaży zabierz muszlę i odpłyń i wy - 
spy. 


ścieżkę po lewej stronie i pójdź nią dogóry. 
Otwórz klapę kawalkam metalu i wejdź do 
podziemi. 

Wędruj po podcieniach, a? spoikasz 
potwora-daj mu samburyn On zachwyco¬ 
ny prezentem, zgubi spinkę co włosów. 
Pasżukajdrawwlflbirynoe 101 wórz je spin¬ 
ką. Gdły wyjdzieszz podziemi, weź z szafki 
po lewej worek z napisem FEAS (groch), 
[dż do góry Podefdźdodziewciyryi daj jaj 
naszyjnik znaleziorty w gmeżdzie. Potem 
pcgadąjz nią.Gcłyrsczmez pcwrctfimzmy- 
waćpocłcgęidżw prawo Nie graj na orga¬ 
nach I Pocieraj na pet wora, który wmci cię 
do Rochu. Haczykiem wyciągnij z dziury 
w ścianie ser. NaratL-ra* pospieszyć cziew- 
czynaz kuchni. łdż za nią do labinyrte -ona 
zaprowadzi cię do wiście, 

Pćjdzdogótyi w prawo. Znowu przejdź 
kob organów i w prawo do jadaln-i, a stam¬ 
tąd w dół. Gdy pojawi się pciwrjr rzuć mu 
pod r^gitwe rekz grochem. Idź w lewo i po 
schodach w górę. Stamtąd skręć w lewo, 
do sypialni. Jeżeli spotkasz kota, lo rzuć mu 
rybę. Gdybędzięjąjadł, złap gow worek po 
grochu. 

Idź w do! co biblioteki. Przeczytaj książ¬ 
kę lezącą na siole. Zapamiętaj kolejność 
czarów - sygrys, zaj ąc, łasica, chmura Po¬ 
czekaj ez do sypatei wejdzie Mordack i pó-j- 
dae spać. Zabiera mu ze acHutóidikę Idź 
dwa ekrany w prBfwodolabofabonLm.iA/ejdź 
po schodach ra górę i podejdżdo maszyny 
w prawym górnym rogu ekrany. Połóż obie 
posiadane różdżki na szalkach lej maszy- 
ry, a ser wrzuć do środra. Daszyna za¬ 
cznie działać i sprawi, że twoja różdżka 
robienia magicznej mocy. 

Schwyć ją i czekaj na Mardaęfci Gdy 
imieni się on w atąąoego potwora, użyj 
różdżki ra sobie i zamień się w tygrysa. Fo 
zamianie Mordacka w nrebaskiegosmoka, 
stań się zającaim. Gdy śianiesię węzam r ty 
zostań łasicą. Gdy Wiesiem on siane sif 
ogniem,ty zostahekmurą deszczową-W ten 
sposób p&Ho "aleś Mordacka i ukończyłeś 
grę z maksymalną i,ością punktów. 

Pięła 

Mikuiaj 



Nadmorski bungalow, PC 


Lepsze miwei ód „Złego Pmf% 


Ale para , 1 Żmija z twipnlu 4 *fn t ^ 


(jfów rtł fttiptuUt - ęwwwmk, PC 


.0 ptitem żyii 4łuj*f? i Szczęśliwit 

<te mstfpmj czfia przygód, PC 


gurstis 






Nitt&mowtei* muzykalnifacm, PC 



Po ii WojniH fewialowej fnćcditny (W*i 
nam Lac&. Kd-nbCdca) netfiugo Cieszyny ^i? 

pL*ujur r ^apuczątkówenaw lalach cileriCZie- 
siyd- walka wyzwolę faza z francuskim Kdo- 
r.aiemem przerodziła sięw olwartą WójJiępO' 
nędzy htatna/rwn Północnym a Południo¬ 
wymi Do zsotfrzamą konfliktu przyczyniła yę 
cbećność waj^t amer yką f skuch cmi pomoc 
C NniZSSR 

Oslra ry**hziqa wielkich mocarstw o tnwi 
region wiązała się za znaczeniom ekonomicz¬ 
nym i fflMrtfinnyrfi IndoCiiin. Zachód flis cheał dopuścić do r(>2 
ipiręslnenieflia się komunamu p uzyskania doEtępu przez mo 
carstwa komunistyczne Od SLtkonlyoftilu Indyjskegooraz Fa- 
tyfiku. Najpierw komungp Wietnamscy wąSczyh z Franouami. 
Wojska Srancuskieoslflbictfie po »l Wojnie Światew^j i walczące 
j pariyrantka Łtó£i.|ącą niekonwencjonalne merony walk, po¬ 
nosiły porażki Tylków większych ooly :zksch, gdzie mogła być 
wykorżystyitfBPa artyleria i lotnictwo. Francji odnoali sukcesy 
Jednak poparć* spctoczeńst^a francuskiego było mkłe - po 
wn#iej klusce Pień Bieo Phu, gdzie po ciężkich SSdniowyih 
walkach spadodironiarze francuscy przegrali ważną bitwę - 
B2DD zabitych i 9CC0 jeńców (strąly strony więSoRnskiej ok. 

moozm^}. 

Po wyCCflamu się FianCj! walkę przejęta na krdlko Arnuą 
PojUdniOwOmeinam^e, już za znaczną pomocą fin&ngcwą 
Ameryki, a także z amBiyfeańskiłn owadem w lakowym Wtedy 
zaczęły pojawiać £#ę pierwsze grupy ame^kańsk#£h elita tryth 
pKifloslek: betowych (SEAL. Delta Forte). Pomoc la stopniowo 
wzrastała i w roku 1SCS do Wiabiamy przybyły piwwsze jedno¬ 
stka regularnej armii amerykańskiej (Grupę Desantowa 3 Bata - 
licnu 9 PUłtai Msnn&s). (loś£ żełnierzy amerykańskich stopnio¬ 
wo rosła, by osiągnąć c* 500,000. Arrr.a świetnie wyszkolona 
i stosująca eewę taktyki wojskowe (szczególnie Aimnobldy - 
używania helikopterów pny skjsdi piechoty. ttw. Kawaleria 
Powiflbtna} odnosiła SLfcoesy w większości dużych potyczek. 
Jednak armia ta nie poiraNa poradzić ęobe z komunistyczną 



partyzantką która stosowała różne metodydziftł&- 
ma (podburzanietótifiośa. zasadzki, pułapki. 

Amerykana, poprzezprzesiedlanie ludnośracy 
wilnaj i uzywaniezmasowanych ataków lotniuydh 
i anyleryjskch jrązaii do s*etee cześć zwykłych 
chłopów, którzy z ochcłą wsperafr Vial Cwę, li¬ 
cząc na Spokój. Stany Zjednoczone pod presją 
cęinii publicznej powoli sEęręły się wiaŁnąmiiowłić 
wojnę, oocflfflc część leretów ptc konirolę armii 
Poł^dn^cwowiewanskleji wycofuj^ część swych 
sH. PowAi jednostki amerykańska były wycofywa¬ 
ne i ns przełomie 1070/73 znów w Wietname po- 
icstai doradcy ■ obsługa wqsfc lolmczych 
PO WyCdaniu się ArrWrykanOw z wópiy, wojska 
pDludnicwow einamskie odnosiły porażki, w roku 
1 S/5 armie Północ-egn W elnamy zajęła Sejgoo 
Wi^na w binarnie byiajecnąr najćłLZSzych i rĄ- 
krwBW£iych wojen po u Yk'ąm Światowy, w której 
porażkę porosła ra.wękEza i r aj nowocześniej¬ 
sza armia świętą, walcząc z srmią złożoną z anal¬ 
fabetów (wy&zkolorycfi i wyełfwpcwan^ przez 
mocarstwa komunistyczne!. 

.Żądanie ałrzymti^ybafftepiM - spfm 
fddt)Ly,ffJ;ij XRny. Pa Cttt;rO$cÓBrviym mar- 
Ł h u daiąflmfifetiyszrrt^ łąóavtsk3. NisiaiMazam 
śladów sił mogą Przez rade nkreili&śmy gj^ 
Pc r S rmiLfacfi cjfy^z^my husys, 
i^dicar/wą^/pńmocy 

Po Cftwffi z a Lr ważyła njr'pi a rwa ży hs^prsr ka- 
waiem ,'rońtzy tątiów&y twćzo dsiiwrw. p tioa 
w sfrete mną zachowywał sy spokojm. Pm- 
Cńnadrze zac>ślt wysypy'^ sip z pfctfWSZycfi Ab- 
lifrjptŁrćw. Nagle rozJepJ 1 gę świst i gtucfry odgłos 
rrozdrfflfza Pp crtsifr na nas i pmcfioc tarzy posy- 
palmgtaópoasitótoi moirJz^zy a z pobkshw 
go J&s£u (któfy moja sokept wcześniej s peawftSiiłay 
Ytnl Ctmg ohrorzyf ogień z itiAkLi kaenrćw Pfachę- 
c^rzia/ntf^srip^Z)#- 
mrę i na oiwarfym re- 
re™e sfar-jtf srip zna- 
kłz£ jakieś rw/mnej- 
sie seteofiiem tQ- 
ksPtjiikc^OmooJś- 
ciafo. źaś trzy uszko- 
dzooe pozęstUfy ną 

zwm.WÓJJlidM-Cfk 1 ?- 
flyh ogień, lecz n« 
wt&łe tu óałozważywszy na pfzewn- 
gęTwprzyptieta. Nadleciały hotyd 
r stmicy pokfsticm,. ZL^om.p t-wp- 
todńie Zt$ąC pću& Ta alłzMich 
” T - "]^ MEO i&k seJfci pOOsków w stronę 


dżungli. Cgjen mepfzyjg&esa uos hę zelżał 
Lasek zaczęły orać f5^-i7iiM^rne , l rrQi* , i^ poc&ki 
s.mery.kańsitkii anyfflf-r. Tę zupełnie ostofo 
zóitńC^- Pfocżtociafze ratek dogodre oczy^e 
t wfOz ze wspaozem kawalerii cczyśz.h lasek 
Z ViełCangu. 

Dqptęfopóżnw.}S2ii do&KKbtfm wy^Łzało. 
zę ■‘adow^c X'fięy polczcn# byłe r-teopoóał 
słf ety hjpeft Ytrtitrttft'izykćw ’ 

Zdaizerie Do mialG miejKE podczęs eparę- 
lji Adlebor: r ecf ccal wsi Chi i Nsrq oęlta 
F>/ek^<ngy. ?0 li&lop&dB. ]9ć:6 r.l. Łifi dowódcą 
niefcrtLnnego patrol l byl poruczr k Kenneth 
J^-irurigE ddwódća grupy LLRP Vi'ieco.tio 26 
rlsB mit łB^sl pisać bzdetów że gra pr?ennsi 
nęs do Wietnam, i pozwala pr ź&iyć to, C& 
przechodiili amęryiiahECy zdmc^e. Jetkuk 
grą SEAL TEAM, defić p dJ9liHytiniB prisd&l&wię opeoKłB 
tlitaznaj grLpy SEAL Program ten powierza ci dowództwo 
sefctją z^ozoną z cztered 1 zoiniarzy 

Fonrysi, na jaki wp&di pianiści Z ELECTRC^ IC ARTS 
je&t DardlO Ciekawy. PodCza&gry patrzysz" oczami riowńo- 
Cy Cu Caje Niecodzienne afekty np podczas priedanerania 
się przfiz zaroślft lub przy zderzeniu z drzewęn. a pri&dc 
wazysik J7i daie pL5dZucie realizmu Rozkazy swojej grupie 
wydfiję&z dlomą (skorr^ 1 kcwany Łysiem znaków używany 
przez elitarna jed rceithi, pozwalający zachowa i ciszę i. bądź 
przez radie- Kcmunikacjęz wsz*kirTYijaCncst«arr: wisparcaft 
też prowadź az przez rącic Trzabą zamącz yt . 1* gra mejest 
żadną stnrelanką (choć musię przyznać- ze gdy ją uni 
chamiałem mytlalern. ze poEh-załam se-bedcWietnąłnczy- 
I«ów przez parą Chwil i zeraz ją wyłączę). le£ z po rząd nęgrą slraleęid ■ 
rą (en by ig nie znaoylól. w której walczysz zanowno z siłami Yto t 
Congu jąk i z regułąraąarnTą Pól nośnego Wrebiamu. 

Cslą£wCjąak^ęmusi! 5 z starannie zaę a -owad. dchie 'ają: Ekwi¬ 
punek do planu i oharakreru mis Kastępnia irzul w dżungSr. na 
jakimś polu ryżowym bb w dnedątkąch innych nwpc i juz jesl&ś 
zdsny wytączma na £jęoę. Poprzez rozsądne ctowodzoma musisz 
wykon&d misję i wrócit ze WEzys*rmi swoimi żołnierzami do- bazy 
Pamiętaj, ze gdy zrobi się zę gorąco i znaczna część twojej £ękc*i 
będzie ra^aj nieżywa, r«b będżiętflk|>os?r?ęłsnft. zeoęzkó będŁę 
im się ruszać, mcze&z wezwać wsparcie kawałeni i poprosić o na- 
tyćhmiaslmirę zabranie z mieisdfi akqp. Jęśli tylko Wiatnamciycy m* 
ufizkedzą fł^DpEBfa, możasz uważać się za szczęściarza i wrócić 
w miarę całydobaiy 

Graliłta jesl bardzo przyzwoita, postacie, cela cały krajobraz są 
bardzo wymowne. Foetade stworzenie aą tak, jat w koszykówka 
JORDAN IN FLIGKI.awięcbąręzp afęktcwnię. Detali fe&t tak dule. 
że niekiedy widać przelątując* muszki, ptaszki i huto fwerząlka 
Cżimę- In-z jest ÓS rdza sugestywny - Oprócz, [akićh delali. jąk mówio¬ 
ne kormznkaty radiowre i okrzyki idniorry, uwzgłęc^enę szum spło¬ 
szonego wytucham granatu ptactwa lub bzy* mo&kitów. 

Poważnym minusem gry są j&| wymagan -a sprzętowe, bo chociaż 
Chodzi na SebSk i B mi iz , to faklyćzną minimalną konik; uraęją dającą 
zadowolenie z gry jesi minimum DX. 


JAK ZACZA 


Ną początku rnfĄą kariefy amerjkańskiegci żołnierza mus*sz 
Określić, W którym róku wybierze&z Uę na wytąaCzkękrajgznewczą do 
Wietnamu, OrgarJz^aną przez wojskowe biuro turystyczne „Wy¬ 
kończ Zenka' Rok, który wybierze^ wt ązę się z dostanym sprt^i 
lem i siłą VńainHmczyków Nafitępniew^anifllym samolotem C-13G 
dostójESJ się do bazy SEAL w południowym Wietnamie. 

Ma Odprawia poznejas? miejsce nkqi i cgćlną char^d&rySljkę 
teren ł, na którym będzie SJf cną loczytę Późnie, przechodzisz do 
SZCJ ftfjnlowfij odtfawy, naktórOj póżnajesz konkretne zadaną blawia 
ne przedtWOiągrupą. TUiaj leż możesz określić ekwipL rek , uzbrojenie 
i skład grupy [ćpgjfl MARCHING ORDEFf). ę tąkze jeszcze raz pr ? a- 
araiizowąć niifwęż¥iie|sze punktyz odprawy (cpqja FATOl DRDER). 
Tarar pozostaję ó zslatkmaó się na latający tób pływaccy środek 
IranspCffU, który dCslartzy aę na miejsce wycieczki. 


W TERENIE 


Gdy znajdziesz się ną miejscu ekcji. s-ytuftS|fl p?£6 r s jft sięz każdą 
chwilą Jako dowódca musisz ód razu ókreśiić szyk, jakim będzra 
poruszała się twoja grupa. Do marszów dogodne je&t hdłumne, 
względnie (łamani, i&dnak sEosuj ja tylko w terania w rrięrę ?.pf-kcj- 
nym. Gdy nob*sz zesadzkę oa sity wręga, najlepiej jasl się poldl^ć 
■ utwcfzyó watrak. twoi ludz e będą koolrólóweli wszystkie kierunki. 
Lińiajasl doUa do ataku ća pozycję wroga, jednak wlady biegniasz 
na Otwartym termie i ewci fcdzm często podwpływem silnągo oatrzelu 
łamią szyk. 

Ważnym ę anentem jest spo&Ób peruszama Eię. Eć wyfernu masz 
triymoziiwośd: UPRlGHT (syiwMka wyprostowana), CFOUCH [s^ 
welka skUk>na, ostrożna} i PFCfJE Jc-adrŃj!- Sposoby porusząfiią się 
wpływają na peęłftc^ć. z jaką biegają komandefli [nRjsjytfCiei UPRF 
GUT, ąajwolnięj PfiOhlE] , jednak lakze dacydtj^o szansach pf zeży^ 
da. Człowiek Wyprostowany jest idealnym Celem da Wietnamczy¬ 
ków, zaś trafić żołnierza w masfcującym woodląndzie lężącOflO m 
zierm jęst |uz trochę trudniej. T ak więc nsjlopiflł poruszać się w tuybf« 
CROUCh, do Więinamczy ków się Ccciótgi wać„ a t>*&krćlkie cdfcin 
hi przebiegać wyprnalewanym. Bardzo przydatne do- podthoi&eniB 
Wetnamozytów są taż skoki, gdyż dosyć trudno iraNósaybHo poru- 
ezająregosię żołnierza, Gdy zauważysz jakiś cd. olcezcny jest on 
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ph ?4 do ciebie Ust z poła boju 
ta właśnie urwało mi gkntf-,, 


Zupełnie ni* wian, czy festiwal 
pieśni: Bejowej, Sadystycznej 
ł Anatomicznej w Kołobrzegu 
jeszcze istnieje? 


* *Ł 


" Życie iffituerza nie jest usiane rtiżntni 
tkać podobnie cierniste i crfrwOtte. 

Życie żołnierza nie polega na śpiewaniu pieśni 
o wodzu, a na modteeł i o przeżycie. 
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***. ŻptntCrz dziewczynie me sKłairiie, 
chał. nif wszystko Jej pawie„- 


t 


na tereny Południowego i Północnego Wiet¬ 
namu, s tekŻFi na krótkie paczki eta Kam 
bodzy 

KaYteek 

Dysliytmlor: IPS Computer Group 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


MAPA 


kolorowym rarrfceffl, zaś poi mm jesi ode 
^OSĆttacslu Ronił rnOŻebyćlraly-Oina- 
cza to, Że cel jesl poza zaSięgN^n aktywnej 
bron, ztiłiy oznacza, ze gęstszansa nairate 
m cełŁ. zas ci£fwony sygnalizuje, zb cel 
jH-śł pewny po Iralfe^a (sirżell&J * zabijesz]! 
R«Xfczaś walki iStOiną Kię odgrywają Iwą* 
rozkazy, r tak 

- |n Field ni Me - zclmerze otwef-ąą 
ngiuri w danym kiełulku (nifiwazne CJy &ą 
tam WKrfnarrKzycy czynlsł 

- Firn o! Targać-wsjyscy twoi żołnierze 
pauzą w lym samym kierunku, co ly. Najle¬ 
piej wydać ten rozkaz. a ^dy wszyscy rotnie- 
rze obrócą się, można wydać następny - 
Fireatttfifi Wtedy wszyscy ko™idosi Stwór z ą 
ogień do jednego cSlti (teki lAfelnamczy* 
Łf CZ e mai nikłe szanse na prz-ezyoej 

- Fire al Will - lwa zntr erze będą. Otwie¬ 
rać ogiert do wszystkich [ednostek V*etCon 
gu. jakie tylko zauWaią. Pamiętaj, by zmta 
nić ten roiksi na Ceast Flne, gdy chce&z 
maposuzezenio przejść obok WOJE* wroga 

- Cease Pite - natydimieEl ór zerwać 
ogii^. Rozkaz przydany przy podkradaniu 
S*ę do celu, lubgdypiiędzy Vlffl Corgtem je£l 
amerykański lotniarz Ilźj cywil. Pamiętaj, ze 
jesteś żOłniersenL a nie mprden^ amery 
kańskie dowództwo nahszalo minimaliżo- 
wat straty wśród ludności cywilnej. 

Istotną roę podczas walki odgrywają gra¬ 
naty . które rzucasz, gdy cel jestw odległości 
20-30 metrów. Granaty Z uwagi na tahmoc 
£tera| się rzucać w zgrupowan a żołnierzy 
wroga. DoffyspraygimafiżtM^ 
men z gazem. 

Na odprawić a&IymŁjffi? róznerodne misja: 

OEMCt ITION - zniszczyć określone rrv 
sŁal&ąfc V azifimna wroga. Przy takiej mi£; 
n ezapornmi wziąć la^kóww^tŁćhCwycł-. 

PńTFO - maśl przejść z punktu A do B. 

AMBUSH - nawiązać: walkę I zniszczyć 
pkmstarte Siły wnega. 

OGSEF Vt - obserwować określony punki 
iprzez podany czas. 

RE8CUE ■ uratować kogoilnącięścifij 
zbśiizbI cnych pilotów), 

5NATCH - p-ąmać wę żma 


Na rnipie zaznaczasz punkty naw gaćyj 
ne. co których kierunek bfdżie pokazywał 
mały znacznik ca kompasie. CzuaćzaSZ teł 
punkty, gdzie atakować będ™wspan». ML 
5 Bi iez zaznaczyć punkt. Z którego bfdą oę 
zabili arlyhelkcplerytądż lóchl Jflśkpodzieltsz 
swoją drużynę na dwie Lb więcej części, 
będziesz mógł wydawać im pciepenia. Z bo 
ki, macy podany jesł Stan iwpjF* ek^y r 


UZBROJENIE 


Do twojej Cyćpciiyqj icsl tały arsenał SE 
AL Jednak dostępny sprzd związany test 
i rekiem, podczas którego prowadź roz- 
ęyywkę. I tak ras z dowybc+u rćlne rodsajR 
granaldwjzwykle. dymne i <me). kiłanaścic 
rodzajów brani palną, od jwyklflj M-1G po- 
przei zdofc^czna Katasza i Strzelby Śrutowe 
bo oęzkid' - kgempw lak cri jak M6D czy So¬ 
nar. Jeśli dnu być lekko uzbrojony, we 2 
zwykły ptóiolBt Gdy miSfa związaną jest ze 
zniszczeniem jakichś instfltacgi. musi&z wy¬ 
brać bomby j iaiŁnkiwytsuChowfl.W póinia]- 
szych latach rTjOZeaz WiiąĆ wyrjutme rakel 
o straszliwą sAa rażenia. Dostępny jest tei 
akwipunek: rad®, pakiely pierwszej pommy. 
zeslaw do tkania jeóoćw. Środki do zabra¬ 
nia jest naprawdę buzo 1 podczas teb wybie¬ 
rania rnusiEZ pamiętać O dwócf rzeozactc pO 
pierwsze zestew uzbtójBłlia mtsi odpowia¬ 
dać rodzajowi męji po drugie w Curry |est 
cęzar zabranego uibłiqBnia (HEA W. HDfl- 
MAL . LlGHT). gdyż wpływa on na zdolności 
manewrów h komandosa. 


TROCHĘ RADU TAKTYKI 


Pamęiaj, zew walce kiiet Gongjfsto wie e 
słabszy ni7Mborpwe jódntótta^lamej ar- 
ftk Fól nocne po Wietnamu. Gdy tA-ćj przedw 
mk b^zie ubrany wjMtAąmy niindur 
wtsifiz □ wiele bafĆZłą uwaiać. nu gdywal 
ozyszz wiesniakiernw spuzasłyn kapelusżu 


Gdy podłożysz ładunki wybuchowe Ste¬ 
raj się Opuści strefę wybuchu jak naj&iyb- 
Cie;!. gdyi laki wyttszek moza raz nieść aę 
na obdarza takufiŁStu metrów 

Nie rzucaj granatu jeśli przed bc&g &§twm 
żołnierze - ętekt tek tego rzutu mOlna łatwo 
przewidzieć. 

Do WpFinamtzykoW Elana| &ię pwdćzólgi 
Wać lubzfellŻBĆskokami, by ZWiękiryć szan¬ 
sę iratiema Moiesitekzaskorzysteći gra¬ 
natów dymnydr. 

Określając miąsCa, tta kTĆłKg® będzie 
pędążaćwsparcie pamiętaj. by bylocnndnść 
daleko cd twoich pozycji [cbtopcy z t^ikc p- 
terćw mogą załatwić zarówno Wiarnamcóto 

jęk 1 SWOtcfcl). 

Pątięlajo zmian 1 □ pu i+ltw na^łgaiynych . 
by zaoszczędzić sofcie hrążawa W kółko 

Podaraj łw w-ykCTi^sć moźi«KĆ tfflflie- 
r*a ocktiat- - ónyt czualo to zyf*. 

Nie mamiuj amuniCij £trzula|flC po krza 
kach.gdyz moieoi jei zabraknąć w decydu- 
tąęym momencie, a p^y okazji zdradzisz 
oraeciwnikowiswąą pozycją. 

Rczwa^me zmiansjszył] zaiezrwfrćd 5^unqi. 

Pamiętaj O wsparpiu. gdyż w kryiytznym 
momencie WiGZe ono urałowaC ci życie 

Zawsze mas2 Pidtlrwość zmiany miej 
sca, Z którego zabiorą Cif helikoptery, a luk- 
że zawsz-e mozesj akcję. 

Warto przed akcję sprawdzić co zabrali 
twoi ludzie, bo ctf sic biorą różne śm eszne 
i cZlwnefcfonte. 

Uważaj , gdyż w Iro- 
pikalnyCh warunkach 
bron noże się zacinać. 

& granely czaiło okazu 
ją się niewypałami. 

Njeciesz się jeszcze, 
gdy Cię zsfciofĄ halikcp 
te'y r gdyż mozesz z& 
siać irallony Siedząc 
wHueyu.tebpcprastu 
żĄ£ć z po^iodu odnie 
stanych ran. 

Pozostaje tylko za¬ 
prosić na neemę wy¬ 
cieczkę krajoznawczą 


H -zmłana Fie.sca rarpcHufim mKcj 
E sc - przerwana 

F1 wrinh x acai k™n* 5 M 
F£- WKtok 77B plpcó* 

F3 - wdrt 1 iiiLdi^Ę |©dr&eo^ 

TA ■ wrick na urzecją ledrnsiKę 
lF5 - FE - ko flfie |fldrmlfc 

1 padru 

2 - pCfLSJ0| ęię UKMtrfe 

3 pcmvcjm wyprnsicwara 

+!-■ iriAirj potytf 

TAE - zmiana akt?wrflgc 
Q-Ski* 

W ctwiwać og«r» dn w^ysifoepo en &ię osia 
P - spoŁÓb poradźflnaaj™ rpde^Tłcąybfzk* 
ser&'eaiy i-»j}Mynrt| 

I ołwnrzyt Dgtóf dtoakl 
I ^hij-wry szyk: lima 
P- fodzeWrio zeą^ii 

|>] - WjitHJT aMsWnfljn fik*rt|MI*U 
Li -prMBZLikaĆtffrw 4 i Cifłta 
D ^-wnysrłk.diamert 
F - Otworzyć 05W1 I^JłZY 
<J -rsuiffar aifjn 
H -ĘlÓ£ 

J - ptfączflme 
L - aktyny s?yk WyłufTrtB 
£rłer - EJrał. prdtoiefiłfl botrO? 

C - natyTJtffuasi wirtrzyriać oa<tń 
V Hktytrnf SZyk wiHlfRk 

N - wyt-ir aktywnej bfon 
M lubi Ssiicjr mapa 
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Bardzo prawdziwy PC 



Co lu dużo gadeć, są lepsza i spr aw- 
nięjsze symulatory na PeCeta Dostaje 
^ do nich drązek ii podały, a nawet 
konsolę pra&iąónftów- Przykładem ta- 
Nege gy mglatora jest FSrl 00 Desktop 
Cockpit 2.0 rjrmy M DM Systems. Są lo 
jednak symu etery drogie (wydałbyś 
naGrfpDnad70C$?Ji głutedcćwłęiB- 
nia lotów na przy rządy; a więc mogą 
zarrtere&afwać|adyiiie prceeJ@frwgQ ma¬ 
rzyciele. 

5 ą taż, pk wcześniej wspamnifilern. 
niezłe gry wojskowe W tycłi |ednak 
główna moc obliczeniowa komputera 
idzie na kierowanie tłumem wrogów, 
a nie na dokładne odwzorowanie wa¬ 
runków lotu (choćnp. HARRIER JUMP 
JET mćglby należeć do wyjątków], 

MICROSOFT FLIGHT SIMULA- 
TOR 5 jeśl c-zymt pomiędzy grą a po¬ 
ważnym programem. Charakteryzuje 
go w miarę niska cena 1 dobry stopień 
realizmu, a ostatni awersja jest dużym 
krckiem naprzód. Po razptoimyw sen 
FS widzimy inne samoloty oraz cyster¬ 
ny na lotnisku. Same samoloty są tak 
dopracowano, że nie ma żadnej, ais to 
żadnej wątpliwości, że to, co widzimy 
przed sobą to np^ Cessna a rtetruiro 
z deskąprzybrtą w poprzek. Tarozaśml- 
gła naszego samotato zmienia wygląd 
w miarę przyrastania obrotów silnika, 
podwoziach owaaę, Stery ruszają. M r- 
scaml widać nawet góry - oczywiście 
również cieniowane. 

iDo wyboru mamy a? cztery różne 
statki laJającn, których zachowanie re 
fawdę jest różne. A co najważniej¬ 
sze, programłffykorzystuje 0 fa 1 ikęSV'GA 
w podwyższonej rozdztetezośd, co da[e 
lepszą widoczność oddalony tfi obiek¬ 
tów i z nacznie osiMiszą. bard^D raa- 
h styczną tablicę przyrządów. Rozbu¬ 
dowane menu umożliwia ogromny wy 
bór opcy sytuacji, kontroli i konfiguracji 
okien z widokami. elimjriijąckortflcz- 
ność wkuwania klawiszołogii. Program 
daje też możliwość zap san a się r a 
lekcje* .prawdzzwyirf iosfr^ 
ry nauczy wszystkiego - od katowani a 


MICRO 



aż po akrobacje, innym aMflfftamJefit 
możliwość wykorzystywania przaz pro¬ 
gram c^asu systemowego - dziesiąta 
rano to dziesiąta rano. W. Osobiście 
pdnak szybko z mej zrezygnowałem, 
z obawy prżed UFO ^większość moje¬ 
go gran.a odbywa się koło północy). 
Zaletą jest też możliwość połączenia 
się z kolegą przez modem, a ponoć 
nawet współpracy z nową wersją pro¬ 
gramu kontroli lotów TRAGON. 


- program często się zawiesza 
-kwestia prądówwznpsząeychłesl 

mocno niedopracowana 

- czasami znaki nawigacyjne uno¬ 
szą się w powietrzu (UFO?) 

- nie ma dotowania szybowca 

- nie wiadomo, o cc chodzi w więk¬ 
szości dołąozonycti do gry scenariu¬ 
szy- wyglądają na niedokończone 

—grafika Jest wolna nawet na proce¬ 
sorze 436 - kolejny program zrobiony 
na wyrosi 


SAMOLOTY 


Cafltee Skylene FłG Rlfiłr Samo- 
lottLery styczny, czteroosobowy. Układ 
góroopłata z zasłnalami, napęd śmi¬ 
głowy, tłokowy. To znana Cessna, ale 
troszeczkę większa i bardziej sfcompli- 


wtony urządzeń rawigecyjnych, nada¬ 
je się wyłącznie do przyjemnościowy eh 
lotów w pcbliżu krtntóka. 

m WSm Partsiwa kapitan na pokta* 
dzie samofafu Bcw*np 737. Połęcmjy 
na putep .0 dżtosręcŃ/ tysięcy metrów 
z prędkością dziewięćset fotometrów 
nagoózirę. Temperalora na zewnątrz 
wynosi rmrm dwudzieści a stop™ Cel¬ 
sjusza. Lei potrwa okolę dwóch go¬ 
dzin i piętnastu minut. Za chwilę zo¬ 
stanie podany posiłek, 

VI 

P.5- DDdatkcwfl scenariusze to, np 
CMJF0miM(17lfB)i SMFPAraSDOfl.5 
MB). Mori dedyś będzie Eux^ Środkowa.. 
Dostępny jadtożFS TOOlK Ti HEALWEtfHER 
PILOT jsko narzędzia sio sce¬ 

nariuszy wsi auiOTalycinego jkflMrara akto 
alnycii warLinhaf 


f ZG- 

■'int* ■ 1 

' fl p 




DLA POCZĄTKUJĄCYCH 


- polataj Irochę z instruktorem - on 
nauczy cię poprawnego startu, toto i lą¬ 
dowania 

-daruj sobie radio - wyłącz kontrolę 
ruchu 

- na początku polataj Cessną - Jasi 
łatwa w pilotażu i wybacza szarpanie 

-lataj w dzień 

- pamiętaj o ograniczeniach. Jakie 
me twoja maszyna 

Podstawowe właściwości samolo- 
lu, które musi znad jego pilot przed 
Startem (dostępnesąw menu Fio. a Char;- 
ge aircraltf Fo 'formance specs): 

- Masa startowe, czyli la mole m$- 
ksymałrię watyó załadowany sa molos 

- Prędkość maksymalne, czyli jak 
szybko można się rozpędzić w locie 
rurkowym, zanim semotoi &ię rozleci 
lub zacznie dziwna reagować 

- Pułap maksymalny, czyn jak wy¬ 
soko możemy lałaś naszą maszyną 
(Ikar togo nie wiedział i gruchnął) 

- Prędkośói pułap przelotowy - jak 
szybko i na jakiej wysokości leci się 
najtaniej I najbardziej oszczędza silnik 

-Prędkośćpfzeciągnięda (minimal¬ 
na) Oinacza próg. poniżej którego sa¬ 
molot .przestaje Ibobć'. dyli trąd siłę 
nośną na piatach 

- Dla szybowi ważnateżjęsl pręd¬ 
kość mirlmaPnogo opadanie [w m/s) 

| (doskonałość określa się w liczbie me¬ 
trów, któreszybowiec przełatLjetrscąc 
1 rfl foysokeśc! - w dzisiejszych cza¬ 
sach sięga 50 60). TO dane pozwalają 
pitolDwi mdksyma. nie wykonywać moż 
Wwoso szybowca 


Niestety, FB5 ma kilka poważnych 
niedoóągftlfć. 

- neSound Blaslerze nisbrzmidłgi- 
talizowflnry dźwięk silnika 

- po totia Learjetem zosfaje jako 
śmieć dźwięk lurbiny w głośnikach 

-zderzeniez Innymsanclfiteri: wieżą 
ciy górą nia pawodu|e Lszkodzeń mimo 
ftłącrrtfty lunkoji jerask when hit ett&cł&" 


kowana,, niż np- szkolna Cl52. Posia^ 
da śmigło z autematyczną regulacją 
Skoku 1 chowane pedwobe, co znacz¬ 
nie powiększa osiągi . Dzięki układowi 
gćrnoptala płlotojesięłełwoi jasl ftta- 
Mna. Nte daje się podmuchom wiatru 
i można nią startować i lądować z ma¬ 
łymi prędkościami. 

Lsarjflt 35 A: Wymirzona ms szyna 
businessmana, Br^bldeęnokjt dyspo¬ 
zycyjny napędzar^ dwoma Unikami 
turboodrzutowymi. Dclnoęłat łan za¬ 
biera ofc.ft-7 pa&aiflnów. Nałuralnle 
ch cwano podwozie. Ideatoy wt^ gdy 
L-nusisz- lecieć szybko i daleko. F rzez 
swój układ sprawia wiele problemów 
posiłkującym plotom komputerówym 
{nie ma początkuj ących pilotów ptaw- 
dziwrych, którym ktoś by dal takie cac¬ 
ko), wymaga dużej kwicartracji przy 
wykonyw^iiu zwnolów. gĄ ' 
na wychylenia drążka są h 
wowe. Przy zbył ostrych , r . 

trafi pra-eoiągnąó na skrzydło I wpaść 
w trudny do wyprowadzenia Korkociąg. 
Bardzo irudny samolot 

3cłrweUer2<C: W szybowcu możre 
się wyluzować. Lećl się powoi; tru¬ 
jąc Jedynie prędkości i szukając prą¬ 
dów włnofizących Iszkoda. że w sy¬ 
mulacji nie ma bocianów). Schwaizef 
to dwuosobowa maszyna, łetwa i przy- 
jamra wpitotazu- Nieprzyjemne Jest 
lądowanie, gdyż trzeba ze pierwszym 
poceniem trafić w lądowisko. Dziw¬ 
ne. że program nie uwzględnia rzeczy 
tak podstawowej* jak holowanie za sa¬ 
molotem^ jedyny sposób na wystarto¬ 
wane, to przesączenie na np.Ca«snf, 
wzniesienie się l ponown a zmiana na 
srybowińCl 

Sopwflh Camel: Samolot z czasów 
I wojny świfftowej. Taki myśliwiec ze- 
nircelH Fckkera Drf knć Czerwonego 
Saror a (lak naprawdę, to toszcz n szy- 
wal się Furt me 1 eter Manfred wdti Rtoh- 
fhoHenf. 1 Diioknuy dwupłatowiec, wy- 
pGE&żcnyw mmimum przyrządów pó- 
WadDwytn. Lata strasznie woM ale 
rlesprawiasicJBgóirych *dGpclówwpł- 
lotaiu. Nieźle wychodzi w nimakroba- 
qa - Id w końcu sarrakrt myśliwski. 
Jako samoleft jednoofiobowy, pozba 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


Hamulce - Ir^ka 

MresilnJKa-FI t* nhealna. F 4 njaksy- _ 

malfMf,T2t.a(i^ w dól, F3 srochę w górę. 
Pod^zirf-^U 
Klapy - mysz lub F5-F0 
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Oczywiście podczos ustawiania okrę¬ 
tów nii wiesz w którym miejscu pławy 
są rodokowane miny. Id - - położenie wy¬ 
biera losowo komputer 

ROZPOZNANIE LOTNICZE - Gdy je 
włączysz, na małej mapce-między mapą 
z twoimi okrętami i mapą z ukręta ni wro¬ 
ga - pojawiają się znikają kropki c-zna 
□zające runy i ukręfy. Aby w coś tnńć, 
musisz oddać strzał* pote. które akiuaE 
n#e wskazujje*a z kropek, inaczej ma&z 
minimalne szanse na powodzenie. Wrnie- 
jęrtv*e wykorzystanie lego podglądu wy¬ 
maga dużego refleksu i wyczucia myszki 
ciy klawiatury Przy włączonym rmpo- 
znaniu komputer irafta prawe za każdym 
razem. 

W meno gry poza START BATTLE 
i QLHT mamy do dyspozycji; 

- OETAILS - ogólne jnhfnficje o o 
grze; 

- SHIP 1NFO - informacje o ekręiach; 


ncmasztowcami. OkTęly mogą być nawi¬ 
nięte' , ale me mogą się stykać ani bcłani, 
ani nawet rogami. 

Polowej skonie ekranu mamy plsmszę 
wroga, a po prawej swoją. Zaczynamy od 
ustawienia okrętów, która stawiamy pc- 
CZynająccdczlBromaszlowca, następnie 
trójmasztowce itd Każdy okręt ustawia¬ 
my pcprzez wskazywanie kolejnych kra¬ 
tek. na których nadać. Fodciasgrysirze- 
lamy na zmianę, raz my, raz Komputer, 
niezależnie od trafień. Strzela się przoz 
wskazanie odpowiedniej kraiki na pian’ 
szy wroga. Po zatopieniu catego okręlu 
naokoło niego pojawiają się kropki, tak jak 
byśmy już tam strzelali, bo, jrt llumaczy 
autor, niempgą stętam znajdować żadne 
otaęty. 

Grę obsługuje się myszą. Menu można 
obsługiwać klawiaturą., pny każdej opcji 
jest napisare, jsfcją można wywołać. W cza¬ 
sie gry poza strzelaniem możemy skcny- 


Armadat. PC 


A War &hłps, f ffinra Afcmner, PC 


' 



Gra w okręty pa jedną z najstarszych 
metod timilBmastbieczasu podczas lekcji. 
N»e ma nauczyciela, który nie zrozumiałby, 
co się święci, cdyby usłyszał podczas Mcji 
riftK.F5.Gr Nie jesl rzeczą dziwną, że 
tak popularna 5 ra doczekała się wielu wer¬ 
sji komputerowych. Poniżej przedstawiam 
gry lego typu warte uwagi; jedną na Com- 
modcre 1 Aten oraz Uzy na PC- 


BATTLE SHIPS 


Wersja na Commcdore zestala napn 
sana dawce tern u w Angl ii, zaś wersję na 
matę Atari napisano w Pctete. BATTLE 
SHIPStc najbardziej klasyczne podejście 
do gry w okręty. Statki rozsławiane są 
poiiomo, pionowo tub diagonalnie. Każ¬ 
da ze stron planuje dwudziestostrzałową 
Salwę, której oddanie można oglądać z 
pomostu bojowego siaflku Plansza jest 
ogromna, więc rozgrywkę nie kcńczy się 
szybko. W nuarę zatapiania statków, licz- 
ba sltzałćw możliwych do oddania w jed¬ 
naj kafejce maleje 

Jak na swoje czasy, BATTLE EłUPS 
są debrą grą Użylkcwnicy małych kom- 
pulerow nie mają praktycznie ałtemeiy^ 
wy- 


BITWA MORSKA 


Jest lo program napisany przez Rado- 
sławaKacptzalta, kJoremu należą sa du¬ 
że brawa. Pisząc lę gnę. rta żałował cza¬ 
su. dzięki czemu juz na jej początku mc- 
żerny zobaczyć tadny rysunek małego 
galeonu .MayUgwer, zbudowanego ok. 
1590 r.. który wsławił się w 1620 r. 67 
dniowym rejsem z Plymouth do Ameryki 
Północnej Przewiózł cn 130 osadników, 
którzy rozpoczęli kcfomzaqę lago kejnty- 
nentu 

W grze dysponujemy jednym czterc- 
ma&zlcwcem, dwoma tn^masztuwcarni, 
IrzemadwumaszlGwcami i czterema jed¬ 


nać z następujących Qp£#: NOWA GRA, 
NAJLEPSI, POMOC. KONIEC. Najlepsi 
to lisia najepszycb wyników, a pcmcc to 
są bardzo szczegółowe informacje o za¬ 
sadach gry i jej sferowanpu. 

Gra jesi prosta, szybka i wygodna w ob¬ 
słudze; na pewne- zainteresuje miłośni¬ 
ków jej pierwotnej (szkolnej) wersji. Cie¬ 
kawa jest oryginalna postawa prograni- 
$|y, który ma tylko zezwala, ale nawet 
zachęca do kopiowania swojego progra¬ 
mu, bez żadnych cpłal- 


ARMADA 


Programiści VILtA CRE&PO postano¬ 
wili wykorzystać maŻfWDĆa jakie daje 
komputeri wprowadzili nowe elementy do 
gry w okręty są ta: samoloty, miny j roz¬ 
poznanie lotnicze, co drastyeroie zmienia 
obraz gry i mocnej uzależnia |ej wynik od 
innych czynników riż szczęście. W grze 
występują następujące rodzaje ckręlów: 

- LOTNISKOWIEC (pęciornaszlcwy] 
- parę kur po jego zniszczeniu samolcic n 
nie wystarcza paliwa i zostają zniszczo¬ 
ne; 

- NISZCZYCIEL (czteromaszłowy), 
KRĄŻOWNIK łtrójmfl&zlowy); 

-tÓDŹ PODWODNA łtrójmasztówa}; 

- JAMMEPS - nie ma odpowiednika 
w Języku polskim; jest 1c« cłtręl do walki 
ełeklrorfcznaj, gdy zasianie uszkodzony, 
rośnie skuteczność wrcgich samolotów; 

Masz do dyspozycji po jednym ckręctó 
każdego typu. Okrętymożna ustawiać obek. 
siebie BUzela się na zmianę r.ezalażnia 
Odltaffteń. 

SAMOLOTY - Startują z IdnłEKcwców 
i latają w tę i z powrotem, strzelając do 
wrogich okrętów; nie masz wpływu na lo, 
w Mćre miejsce będą strzelały. 

MłNV-ft>Erafieniuw nwę-wylbuchaona, 
obejmując swym zasięgom teren w promie¬ 
niu dwócf pdi Czasami ped twoją mapą 
ukazuje się inłcmBqa o ltkalizaqj inny. 



Jeżeli najzwyczajniej 
w świacie chcesz zagrać 


znudziła ci się gra w ckręty 1 masz ochotę 
zagrać w coś innego, afepodebnego, w*ącz 
ARMADĘ, a zdziwisz się. czego to ludzie 
nie zrobią zezwyktyetó poczciwych okrę¬ 
tów. Natomiast jeśli chciałbyś zniechęcić 
kogoś do tej gry. włącz mu WAR SHIPS- 
skutek gwaranto¬ 
wany. 

Fiemfiia&Ti 


- CPPONENTS - przeownicy; 

- HERC UST - *ista najlepszych rozul 
tatów; 

-OPTIONS-tu wybieramy, czydlce- 
my ctosługwać grę myszą, czyktaririLtfą; 
włączamy lub wyłączamy samoloty i roz¬ 
poznane, ustalamy ilość min od □ do 2 ; 
wybieramy, czy chcemy grać w dzietft, czy 
w nocy 1 czy gramy z kołeęią (koleż anką), 
czyzkcmputerem. 

Poza nowymi pomysłami gra cechuje 
się ładnągrafiką i dobrze dofcianymi dźwię¬ 
kami, cc soravfia, że wydaje o &ę, zs 
gfŁSzw jafcąśdobrągrf sirategiczoą, a nie 
w zwykłe okręty 


W porównaniu z dwiema wyzęj epi 
sanynu, ta gra ta dno, firmę BOR¬ 
LAND usprawiedliwia jedynie rok 
p r odił£f - 19B8 

W tej grze nie ma żadnego 
menu, n»e można nawet zo 
baczyć 1 sty najlepszych wy¬ 
ników. Przynaj¬ 
mniej zasady 
są zgodne zpier- 
wewzorami, poza 
tym. ze po 

szcze rei 
prosie i nie 
stykać nawet 
mi, a ich skład 
taki jak w 
MORSKIEJ 
Nic więcej o 
grze nie motzna 
pisać poza tym. że 
po prostu ;ast. 
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JAK LATAĆ I WALCZY 


natarcie czynią z mego groźny pojazd, 
jednak jest on z& duży i bardzo mato 
zwrotny. pi zez co rzadko się go używa . 

~ Orion - bardzo dobry siatek ku 
piecki Kiepskie uzbrojenie rekornpen- 
sujecgromna moctantz Duża ładownia 
i mocne silniki czynią z niego ideary 

siatek dla cechu kupieckiego 


- 'Centurion-świetny myśliwiec o do¬ 
skonałych więcz parametrach. Bardzo 
szybki. z bardzo dużym uzbrojeniem. 
D&ękidcpa łączowi możesz unkrąćwah L 
po prostu uciekając Minusem jesł mata 
ładownia, kto jednak hancfluje myśliw¬ 
com? 

Bardzo ważnym Błementem jest ra¬ 
dar, w który wyposażony jest twój sta¬ 
tek. Najprostsze radary nie rozróżniają 
charakteru celu. niektóre nie ptfrslią 
lokować ceiu dla głowicy rakiety (to juz 
złom, kloc ego nie wolno kupować). Inne 
nadar yncwych generacji podają wyprze 
dzenie z jakim należy strzelić, rozróż¬ 
niają „wrogość” i lodząjcelów.W miarę 
możliwość pianięznych staraj siękupo 
wać no we, lepsze rodzaje radarów, gdyż 
mogą one ułatwić ci walkę. 

Piraci atakują cię zawsze (chyba, ze 
też jesteś piratem), jednak ich statki są 
słabe i podatne na uszkodzenia . Dopie 
ro, gdy walczysz z kjlkunssłomastatka- 
mi p rackim mogą one sta nowićpoważ - 
ny problem. Także atakująca de Mi lilia 
nie stanowi wiekszefleprobtemu O wiele 
groźniejsi są Łowcy, gdyż dysponują 
stalkami ba niedobrze uzwojonymi, jod 
nak musisz dobrze r® mieszać w galak¬ 
tyce by za twoją głowę wyznaczono 
nagrodę godną porządnego Łowcy Gdy 
przewozisz jakąś kontrabandę. bądź je¬ 
steś po prostu piratem, strzeż s*ę siat 
ków ziemskiej floty powietrznej, gdy* 
pleozałartowani w tujach w superszyb¬ 
kich myśliwcach potraf ą Cię rozróść na 
strzępy zanim mrugniesz. 

Poćęzas bitwy moz&sz stosować róż - 
ne taktyki, jednak wojskowe systemy 
walki są najlepsze. Gdy dysponujesz 
nieuszkodzonymi tarczami przednimi 
zwolnił nieco i leć prosto na cel strzela¬ 
jąc, na ogol przebjesz Się przez jego 
tarcze przednie i wygrasz taki pojsrty 
nek. Innym sposedem jest ustaw eme 
przepustNcy na maksymalny ciąg i po- 


chodiłć duża część twoich dochodów. 
Duzozałezyodifecznosci gracza, a więc 
z ręcz nościowa. Wątek przygodowy też 
odgrywa znaczną rołęw grze, a rozśzy- 
frcwanie go test śiaśle związane ż moż¬ 
liwością jej ukończenia No i proszę.wy- 
diodżi na to, *0 nazwa jest w sam raz 
Rozpoczynasz grę jako btedny mie¬ 
szkaniec jednego z systemów ziemskie¬ 
go I rrpenum. Jedynym rzeczam, które 
posiadasz, jest nowiutki statek kosmicz¬ 
ny, twoja umejętnosci pieta 1 2000 kredy¬ 
tów (obowiązująca waluta) Zadanie sta¬ 
wa ne przed- tobą jest proste: riOtob ć Się. 

Gralikajesl naprawdę super Wszy¬ 
stko jest dopracowane, zaś statki ko¬ 
smiczne są najlepiej zrobione w porów 
narku ze wszystkimi symulatorami ko¬ 
smicznymi Planetkj. gwiazdy, galakiy 
ki, stacje kosmicz ne . wszystko czego 
duszazapragrue, a przy okazji wygląda 
Świetnie, jak również stacjo, planety 
i inne miejsca, do których się cumuje 
Dc lago wszystkiego dochodzi muzy¬ 
ka, która uzupełnia 
grę. Trcchę przykro, 
że cała galaktyka wy¬ 
gląda raczej smutno, 
Muzy*a jest jak zza 


no sfrustrowani. 

Wciąż trwa walka 
z Imperium Kilfathi 
i bynajmniej wojska 
ziemskie nie wy gry¬ 
wają. Bar mani poda¬ 
ją informacje o zni¬ 
szczonych ziem¬ 
skich krążownikach i lotniskowcach ko¬ 
smicznych, wiadomości o znikających 
statkach leż nikogo nie rozweselają. 
No cóz, przychodzi ci robić biznes 
w nader smutnej galaktyce. 


Cło twojej dyspozycji są cztery statki 
kosmiczne: 

- p erwsay ctrzy mujssz na począfcu 
gry, jednak w porównaniu do Ir* ech po~ 
zoslalychjesl to mezły Kawał grata. -Kiep- 
skia silniki, tarcze i uzbrojeń® czynią 
z niego słaby pojazd. T wam poważ nym 
profciefnen jest to. że musisz się z nim 
męczyć przez dłuższy Czas, zanim zaro¬ 
bisz na coś lepszego (gdy podrasujesz 
swój pojazd, me będzie taki zły], 
Gałaay - jestto mezffl kobyła. Wie¬ 
życzki pełne rOżnegc uzbrofGnia i moc- 


Wszyscy nazywają tę grę WlNG GOM- 
MANDEfi3i chyba rzeciy-wiśde tak jest. 
chociaż autorzy nigdzie oprócz pudełka 
nre uzylłlej nazwy. Śmieszne jest to, ze 
w ogóle w czołówce, ifitro, opcjach, r.ikt 
nie przyznaje się do lej gry. 

Jeżeli rzeczywiście nazwiemyjątrze- 
oim GOMMANDEREM, to trzeba cd ra¬ 
zu przyznać, ze jest najlepsza z całej 
trójki. Nie jesłeś pilotem wciskowym, 
tylko zwykłym śmiałkiem działającym 
na własne konto. Grę naprawdę trudno 
lałiczyódokonkrelnegc^atLnku, najła¬ 
twiej byłoby ją nazwać grą strategiczne 
symuiacyjrFC-h^ndlowo-zi^ncścKrwo- 
przygodową- tej nazwy żadni spece od 
naz wanie gier nie przełkną Strategicz- 
na. gdyż m umz opracowywać piany lo¬ 
tów dostosowując się do zadani wiado¬ 
mości o danych systemach. Symulacyj¬ 
na. przecież jest te symuialor różnych 
statków kosmicznych (handtawych. my¬ 
śliwce w i krikUłinychł-Handiowa^gdyż 
bardzo duże znaczenie ma handlowa 
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NIEKTÓRE KLAWISZE 




goń za wrogim pojazdem Mozesz takie 
oddalać się od celów przy pomocy do¬ 
palacza. nastpprie wróoć, załatwić je 
dnegoi znówudekać. byśięiregeneno- 
wa0. Ta metoda najlepiej skutkuje przy 


lat&niuC€tirtunonełn Innym sposobem, 
który wymyślili piloci sir ^emskich jest 
zdarzenie się 7 wrogim statkiem i niech 
przeżyje ten ktoma mocniejsze tarcze 
(elekt natychmiastowy) . 

Jeśli chcesz użyć rakiet, musisz zalc- 
kowaćcel, a następne olrcymaćpctwisr- 
dzeuie, że głowica zalakowała się na 
celu (cel Orany jest w romb) . Torpedy 
protonowe są bardzo silne, jednak nie 
posiadają żadnych systemów celowni¬ 
czych, więc możesz używać ich tylko 
przy starciach na małej odległości. 

□o nawigacji śluzy mapa. ne której 
zaznaczasz punkty nawigacyjne, do któ¬ 


rych kierunafc będzie wskazywał bały 
krzyż na ekranie. Aby zmienić system, 
musisz dy sponować napędem sfcoko 
wym (JumpDnve]i,aoa 5 tępr*wleaeć 
w kulę skokowy (taka niebieska kulka 
w kosmosie] i uruchomić napęo. Kazca 
kuła odpowiada korytarzowi dc mnego 
systemu (wszystko \m\ opisana na ma¬ 
pie) 


JAK ZARABIAĆ? 


Zdobywano połówki odbywa się róż¬ 
nymi sposobami Uczesz ztHfaćfortunf 
na handfii Pamiętaj, ze musisz sprze¬ 
dawać towary na mnogo nodząu piane 
łach niż ie kupTeś ; gdy r>p zaopatrzysz 
sif w towai w kopal ni, to sprzedaj go na 
planecie rcłniczęl, a nie w innej kopalni. 
Aby uzyskać lepsze wyniki przystąp do 
cechu kupców (za rirabnąopłalą-1 {X)0) , 
gdzie będziesz dostawał tcwery do prcs 
wiezienia za spore p eniądze Jeśli nie 
odpowiada p cech kupiecki , za pięć ty¬ 
sięcy możesz przy stąpićdo cechu naje¬ 
mników, gdzie misje są trudniejsze, ale 
p lepiej płatne Innym sposobem jest wy¬ 
konywanie rmaji zleconych przez wieł 
kia korporacjo i bogatych ludzi 
W każdej bazie jestkcmputer, na któ¬ 
rym wyświetlane są różne msje Gdy 
podejmiesz się wykonania takiej misji 
i ukończysz ją r olrzymasi upragnione 
pieniążki. Jeszcze irinym sposobem jest 
zwykłe piractwo, tzn musisz znaleźć 
sobie w kosmosiejakiS statek kupwcki, 


następna rozwalić go (bądź nieźle po¬ 
straszyć przez radio) i zebrać walający 
się po kosmosie lewar Duże pieniądze, 
ele i dużo ryzyko, gdyż cała policz bę¬ 
dzie otwierała ogień na twój widok. Pa 
mętaj, ze w systemie Fanfonpilte jest 
toina baza piratów. Uczesz leż wykony¬ 
wać misję re Hecersespotkerych w ta¬ 
rza ludzi . Takie zlecone n*sje są naogół 
bor óio dobrze płatne. 

Jak widać, dopływ pieniędzy może 
być bardzc duży, jednak wydatki też 
rosną. Po każdej misji musisz repero¬ 
wać uszkodzona części J uzupełniać za¬ 
pasy amunicji. 


JAK SKOŃCZYC GRĘ? 


Przez pewien czas myślałem, że gra 
się do bótu zdobywając w kółko plenią 
ctze. Jednak tak nie jesi r gdyż można 
wplątać się w niezłą kabałę, która pro¬ 
wadzi do końca gry W SlcOCy Imperiiłit 
(baza New OeiroiL New Detroit system) 
mouesi spotkoćcacwieka. który zadrob ■ 
ną opłatą każe ci przewieźć pewno to¬ 
wary ~ me odrzucaj tej ołerty. Przy oka¬ 
zji crtrcymesz dawny armśai część po¬ 
jazdu, pradawną rzeźbę lub coś w tym 
stylu. Jednak gdy wrócisz pc mamonę, 
gość będzie juz wąchsł-kwjsjki. zaś w ba- 
rze spotkasz kogoś innego, kto za miot 
macjeo o^przedmioci 9 będz»dicial. 
byś wykonał kilka misji. 

Od tej pory będziesz nieustannie krę¬ 
cił &ę po różnych systemach, by dowia¬ 
dywać się nowych raeczyo tajemniczym 
prceftmocle. Będziesz pracował dla róż¬ 
nych dziwnych ludzi, me zawsze w zba¬ 
danej części kosmosu r nie zawsze le¬ 
galnie jednak tylko tą drogą dojdziesz 
do rozwiązanie zagadki 

Dam ci jedną radę - zanim weźmiesz 
się za rozszylrowanie rej zagadki, dys¬ 
ponuj Centurionem 2 najlepszym wypo- 
sazeraflfTH 1CGCOC kredytów w hasze 
ni. 

Karteck 
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W poprzednim numerze pozostawi' 
llśriy Johna Poilacka w San Ambroslo, 
gdy przygotowywał się do rozruszani* 
a ja tycznego towarzystwa na plaży. 

Przeć p^ystąpieniem dc* reslizaę# zlo 
ślrwegoplanuwsrąpitertidohacieridyi na¬ 
sączyłem serwetkę wodą z beczki Mokną 


serwetkę rzuciłem narazpatane plecy blon- 
dynki Ctiewezyra 

rnfiira (3o góry, wyjąc jakpcięp^pśec. Pies 
przestraszył się trzasków, a ja w żarna 
szflniu chwyciłem monetę i ifcfflHeffl się 

Na 70 ( 11 . Siedział jakiś pajac. r zekomo 
pokutni W [ego walizce z wyłudzonymi 
pieniędzr^ dcstrcegtemsfcarą, zaśniedziałą 
monetę. Zapewne niemałej wartości Z fil¬ 
mowym uśmiechem podszedłem dcizu- 
oćswoją monetę. Ta druga jakoś tak przy 
okazji wskcczyła do mojej kiesaem. 

Wportie spotkałem zrozpaczonego tu¬ 
rystę z lotretk ą. f acet zguWl zonę w tłu¬ 
mie. 5 ą tafcża złe strony lego przypadku, 
żona miała przy sobe wszystfeo pienią 
dze i dokumenty. Musiałem- mu jakoś po 
móc, więc zaoferowałem mu parę drin 
kdw. Kredy me można było mu juz bar 
dziej pomóc, zacpiekdDwaiem się lornet 
ką. Z jednego ckulara wyjąłem szkło po¬ 
większająca 


Ala kino 1 Zra^lempcrżuDonywajnybi- 
letnadhsiflfszyctzieó Fari kasjerka mimo 
to, nie zechciała mnie wpuścić do Ś^tcka 
Odszukałem więc przy pomocy soczewki ja¬ 
kąś mięsistą glistę- Następnie zaprosiłem ją 
na seers. Robaczek zrctiłtata furorę, żt 
znalazłem sofiom nasomz aiEykwMiuszem, 
kióry jako jedyry nadal oglądał film. Żarnie 
mlrśny parę słów, razem pesziśmy de rego 
sklepu, fttoalam ncją n.umzmatyczrsązCk^ 
bycz. Usłyszałem pizedzi wną historię, Która 
dała ntdomyśtema. Artykwanuszokazal się 
TOladatechcttcarr na pożńgrarłe napisał 
mi treść archownegc ŁakJęoa. Przed cpih 
szczeniem San Ambrosio oddałem tuya^e 
jego lorr^ę Potem jakM cichy wielbcie! 
pogłaskał mnie kolbą po globie. 


WIĘZIENIE 


Obudziłem &ę w ciemnym, wilgotnym 
pokoju Ręką wyczułęnri przełącznik i włą- 


F1-F4-widoki 
F5, FS-wieiyciki 
F7 - kamera podążające za rakietą 
F$, F9 - widoczki zewnętrzna 
1-4 - bronie (dHłsNke) 

+/—regulacja ciągu 
Baekspaca - ciąg na zero 
W - wybranie aktywnych rokiet, torped 
E -informacje o cefcj {jego uszkodzenia 
BStantarcii 

Z - zmena ujęcia komory 
R - status uszkodzeń twojego ppjozdu 
P - pauza 

-zmiana wyświetlanych wiadomDŚa 
na lewym i prawym ekranie 
A - automatyczny przelot do aktualnego 
pu nklu nawigacyjnego 
S w^ączanift^lączajiie tarcz 
TAO - dopalacz 
D- nawigacja 
G -lizrała 

L - zalokowanie ostu 
C - łączność radiowa (nie najlepsza) 
1 - podawanie wyprzedzenia do celowa¬ 
nia (tylko w drogich radarach) 

V - kamera na cel 
N - mapa 

M - stan ładowni 1 pwiiędzy 
T-zitfłanacełu 
X - odrzucenie ładunku 
J - skók do innego eystemu * 

C - uruchomienie notatnka 

Att-O- opqe systemowe (dźwięk, siero- 

waniejtó) 

Alt- D - wysadzenie pojazdu w powa 
trze (razem z sobą) 

Ałi-X-doCX>S^u 



ORIGIN’ 


PC 



czyłęrr świetle Przez dziurkę cd klucza 
zebaczytem plnującego miśe dryblasa 
Doszecłe-m do wnksku, ze nafleplęj bę¬ 
dzie zostesnwać zmcĄfikc^any wanent 
X23bis. Nastaw łem ślinianki ng wsmożo- 


rą proójkcę i oblide. wislokrotnie oplu 
tam cał>’ przełącznik. Nasiępnie zazna¬ 
czyłam plwocinami wąski pasek od prze¬ 
łącznika do klamki.. 

Co było dalej, dowiecie się ze 
miesiąc... 

User Jurna 

METROPOUS’93 

pc wo»,*b gjj 


P R Z ¥ G O 0 O W A 




ĆnMa iHM# MlpdH*: 



mmm 


& 













































Gra zaczyna się doskonałym intro. 
jednym i najlepszych popizedzającyth 
gry letnicze FoiniBjjesI już samo mięso 
- najhardziej realistyczny symulator jaki 
powstał na PC, 

Twćcey programu szczegó ny nacisk 
położyli ra cdzwifiroerSenie prac^wszy- 
słkic^ urz^eSc^pcJciajejoiYj^pmai^zh^ 
f -15. Dlatego gąszcz przyrządów elektro¬ 
nicznych znacznie utrudnia opanowanie 
gry, jednak jest ona adresowana do ma¬ 
niaków symulacji lotniczych którym to nie 
przeszk«Ha,a najwyraźniej pomaga. Jak 
w każdej z symulacji MICRÓPRGSE. pa¬ 
słaś wojskowym pilołsm wykonu jący m mi^ 
sjo zlecone prze/ Sztab w różnych iea- 
iracti działa". Mozesz wykonywać rse 
pogrupowane w wiell^ kampanię. Do wy 
boru masz trzy scenanusze: Pusty nra Bu¬ 
rza, walki w Panama i fulurystycznysce 
nariusz walk w Korei . W grze masz dwa 
miejsce - plota i WSO (Wartanr Samce 
Oficer - oficer cparatoł bronuj, które róż¬ 
nią się liczbą przyrządów Gra oferuje 
dwa tryby płacy wszystkich urządzeń - 
Standard i A JhentK, tfóresię bardzo raz 
mą pierwszy zawiera wiele ułatwień, dru¬ 
gi ras jest jak raj realnie iszym przednia 
wianiem pracy awroniki. Opis opiera się 
na tryba autentycznym, który jest o wiele 
ciekawszy 

Autorzy nie zajęli się lylko avnoniką - 
uprawa graficzna jest naprawdę świetna. 

Szczególnieperfekcyjr a i realizowane jest 

niebo wierzyć się nie chce. ze te tylko 
obraz na mcnitcłza Po raz pierwszy 
w Symulatorze jest ono Sak real istyczne 

Można wiele ?.arzudćefllom iOłnloym, 
ze to naziemne są wykonane bardzo do¬ 
brze. Wszystkie wybuchy, wraki, zgliszcza 
robią duże wrażenie. 


wający m wrogie wiązki radarowe. Złożo¬ 
ny jectz czterech wępólśnodkowyct’ okrę¬ 
gów określających odtegrośćcelów (prze¬ 
prowadzone są co IM aktualnego zasię¬ 
gu) Jeżeli jakaś wrcp stacja radarowa 
namierzyła cię, pojawia się na TEWSrie 
.akc kwadrat z liczba (kwadrat -oznacza, 
ze jesl to ceł naziemny, zaś liczbę ora¬ 
cza rcdza| radaru). Wystrzelona rakieta 
pokazana jest jako mały kwadracik, zaś 
radar HjpowiedaaJny ze Jej wystrzelenie 
błyska. Samoloty zaznaczone są jako rom¬ 
by z liczbam, Pamiętaj że TEWS działa 
tylko na fale radarowe, więc nie ukazuje 
rgkiel na podczerwień. 

MPDjMPCO 

Mufo-Purpcse Display (Wtefafunkcyj- 
ry wyświetlacz) - na pokładzie jesł ich 
sieciom. w tym kilka koierowytfi. Zarzą¬ 
dzanie Eokimi wyświetlaczami jest bardzo 
proste - Alt + rumer wyświeilacza uak¬ 
tywnia go, zaśSbiftf nunałwyś-wiettacza 
zmienia rodzaj podawanych informacji. 
Pamiętaj, ze musisz uczyni aktywnym 
wyświetlacz. na którym chcesz pracować 
{ma on u dotu kilka porowyor kraseczeN | 
KONTROLKI 
Kontrołkr w części pilota - 
Al - Airbome Intercept: (p r zechwycen*e 
pcwiełrznej.zapaawęons, gdyramerzyl 
tzę wrogi samototomz świec, gdy wystrze¬ 
lona pesz rakieta powiairze-pcwieirze. 

S KAM - zapala się , gdy ramieray cię 
wrogi radar Oraz świeci, gdy wystrzelona 
jest wrtjga rakieła ziemia-powietrze. 

A - Automatu Prld - świeci, gdy jesł 
włączony automatyczny plot. 

B Braks. ta kontmika sygnalizuje, że 
włączone są hamulce łaerodynamczne 
i w kołach). 


G- Lending Gaar: informu¬ 
je, że wysunięte jest podwozie 
J -Ja mm er: ostrzega, że gk- 
tyvi^jest. mikser fal rakowych. 

I - idenłyfcation: świeci, gdy 
zide otynkowany cel tamiczy jest 
amerykańskt, bądź wt^sk spoy 
mierionycb 

L- Running LigblS: kontrdl- 
ka przypomina, żezapatóne są 
światła pożywne, 

EMIS - świeci, gdy radar jest aktywny. 

MC - Master CflUtion. twó, Ff 5E jest 
uszkodzony. 

UPFRONT CONTROLLER 

Wyświetlacz ten jest pomiędzy dwoma 
przednimi MPD. pod HUD, Pierwszą war 
tosęią jaką podaje jest długość i £ien> 
kość geograficzna cfcreś ająca peszenie 
twojego samdoru. Następną Irrtcrmaąą 
j^ct długość i szerokość geograficzna ak¬ 
tywnego punklu nawigacyjnego, po^di 

zaś podana jest odległość-do tego punk¬ 
tu. Ostatnią informacją jest izw Bingo 
Fueł - mnimatóa ilość paliwa potrzebna 
na przelot do wszystkich punktów i po- 
wrót dc bazy 

ENGINE MANAGEMENT DISPLAY 

2natdL je on się z prawej strony trzecie 
go MPD [na dolo u pilota) I informuje dę 
o staw.e silników Inlcmna^e podawane 
są oddzelrie dłalażdego silnika Wy¬ 
świetlane wartości oznaczają stopień 
olwarcra przspustóicy, temperaturę paL- 
wa. zuzycie pal wa, ciśnienie oleju Po 
prawej slronie tego wyświetlacza pokara - 
na jest ilość paliwa w tysiącach galonów. 

HUD 

Informacje wyświetlane na HUD zalezą 
od aktywnych trybów pracy, jednak kilka 
z nich podawanych pest zawsze Po lewej 
strome w małym prosiokącw podawana 
jesi prędkość (wwęzłach). Poniżej poda 
wana jest prędkość (Madi), a pod nią ak¬ 
tualne przeciążenie Po prawej sut™ w ta¬ 
kim samym prostokąt o podawana jest wy¬ 
sokość. gdy leersz nad górami poniżej tef 
wysokość podarajest wysokość względ¬ 
na (przed uą jesz literka R) Na górze jbsi 
kompas, na klórym małym znacznikiem 
pc-^aza^^iesiiferbn^oc^khi^egopLrkib 
nawigacyjnego, a małą kreseęzką kieru¬ 
nek do ałdy wnego celu- Na HUD jest tzw 
WATERLIN E MARK (wyglądający jak We¬ 
ra W} który wskazuje - kierunek lotu i punkt, 
w który będzie slrselać działko. Podawa¬ 
ny jest tez ki&anekoągu (kółeczko). Gdy 
się wzbijasz lub opadasz, poziome fcnie 
wskazują, pod jakim kątem to robisz. 

INFORMACJE NA MRDMPCD 

Wyświetlają one różna dane. 

- informacja związana z walką opisa¬ 
no dalej. 

kompas z pokazanym kursem i pod 
czas lądowania z ILS. 

- HUD Repeater. mały HUD, dzięki 
któremu WSG moie orientować się, co 
się dzieje. 

- Mapa z zaznaczoną trasą lotu. 

-Master Gaubon podaje uszkodzenia. 


- TEWS {opisany wyżej). 

- System LATRłN (ppisany niżej). 

- Stan Lzbrcjenia, pokazuje, jaki& je- 
szero rokiety i bonty masi na pckladM. 
PoHazuJe en uzbrojenie zalezme od ak¬ 
tywnego trybu 

^■Sztuczny horyzont. 

WIADOMOŚCI 

CAimON TF FAILED - uszkcdz&ty 
system LATRIN 

WAPŃ ING, ENGINE PlRE LEFT/fli 
GHT - pożar w danym silniku. 

CAUTION “jiakitó usżkodzenB po¬ 
wstało na pokładzie 

BINGOFUEL- paliwo osiąg neło mini * 
malną wartość 

WARNIfUG, LOW FUEL - krytyczny 
poziom paliwa 



SPiKE - wiąika radarowa prześlizgną 
ła się po F 15E. 

SPIKE MUD - renęnylcię rad^nazsmry. 

FAJO LAUNCH - wystrzelona rakieta 
ziemia-pow tetrze. 

LAUfJCH. LAUNCH - wysłrzetóoa ra- 
kieta z wrogiego samolotu, 

Ffll fJlAR YrSEOONDAR Y ACHlE WED- 
zniszczyłeś główny/ctodałkowy ceł. 

CUEARED FOR TAKEOf RCLEARED, 
GOGD HUNTłNkS-mrtekomunksJlypfzad 
siadem 

FENCE iN^ENCCOUT-wsZEdleś/wy- 
szodteśz pffzesfrzenipc^ierznąk^łFctó- 
weną przez wróg a staC;e radicłćkacyjne. 


WALKA POWIHRZMA 


Autentyczny tryb walk powietrznej od- 
daje wiernie pracę pokfadowogo radaru 
ANŁ'APG-70. Obsług a lego radaru fes! bar- 




















dzo skompłikcfwana i radzę c* najpierw 
opanować radar w trybie slandarćowym 
Aby przejść w stan walki powietrznej mu¬ 
sisz wszystkie urządzenapriestawić w tryb 
A r-lo-Air (klawiszem M zraariasz (ryby 
pracy pokładowej awionjkj}. 

Radar AhlAPG-TO te aft w p*ędu trybach 
wyfcr^anei rajn«rzariaDelćwp[]Mieji£ryd , i: 

- LRS (Lj&ng-Ranse-Vfliite-Scarł-BkB- 
nowanie przesileni nfi dalekim zasiągu. 
fladarpr«KL^^przBfiira^w 120-slop- 
niowym paśmie przed samo 
fotem. pc między poda- 
rrymr wyscłutóciarTi na 
odległości flO mm (mil 
morełatfi}. 

-5RS [Shnrt Rarge-WiilfrScan}- ska¬ 
nowanie przestrzeni na kfńlkim zasłon. 


szykuje przestrzeń na wysokości od 20DC 
do30GCfl&top Radar wyłaywa c-elfl po- 
wietrzna tylko podczas aktyw ej pracy 
(kontrolka EMIS musi być zapalona}. Cole 
na radarze ukażą się w postaci kwadratu 
fców, Radar podzielony jssl s' alką kwadra¬ 
tów. twój samolot jest na dole pośrodku, 
zaś kwadraty po lewej i prawe) stronie są 
co3Q slopm. a w górę kwadraty określają 
odległość (Są przeprowadzone co 1/4 za¬ 
sięgu radaru;-. Jeżeli rada; pracuje w try¬ 
bie BO ram to 





ftadarprzeszukuje przestrzeń w podanym 
60-stopniowym paśmie prz ed samolotem 
pomiędzy wysokościami na od¬ 

ległości 40 mm. 

- TWS (Trac^Wtiila-Scan} - skano¬ 
wanie określonego kawatka przestrzeń 
pcwiatrz r aj 

- STT (Single-Target-Tracfe) - śied^e- 
nie jed nagc celu. 

- AUTO (Aule Target AguiSitar) - dwa 
sposoby automatycznego dkreślamacetu. 

Radar w trybie IRS wyszukuje cale 
w odległości BO mm od ciebie i dnała on 
w 1 20-slcpriBwyffl paśmie przed samo 
Icrem Klawiszami PgUp i PgDown okre¬ 
ślasz kąt anteny radaru, a więc między 
jakimi wysokościami będzie pracował ffr 
dai Wysokości, porn : pdzy którymi pracu 
je radar określają dwie pierwsza oby 
u góry radaru, tin. Jaleli wyświetlane są 
tam liczby 2 i 3fl to znaczy, że radar prze- 


kwadraty przeprowadzone są co 20 mm. 
Dzięki tatce kwadratów możesz mniej 
więcej określić, fldzie i w jakiej odleglośo 
od cisbs znajduje się cel Tak samo pra¬ 
cuje radar w trybie SR5 z tym, za może 
szukać celów najwyżnj do 40 mm i znaj¬ 
dywać je w 60 stopnowyrti paśmie - dzię 
ki temu możesz dokładniej określić cel. 

Aby załokować cel musisz przejść w tryb 
TWS (najlatwfij wziąć cel myszką pomię¬ 
dzy dwie krecoczki i lewym przyciskiem 
myszy przajść vr len tryb). Tryb ten jest 
piZBjśocwym trybem pomiędzy wykryciem 
calu (LRS, SRS), a za-okowaniem celu 
(DTW5, STTf. Gdy przejdz flSi w trybTWS 
mozasz mlokować cef znów, biorąc: go 
pomiędzy krssac zki (prawym przyciskiem 
lokujesz gof. Gdy z alokujesz cel (radar 
będzie pracował w DTWSdla rakiet AlM- 
120A i STT dla rakiet AIM 7 oraz AlM-ty 
otrzymujesz różna informację o nim: 

-nagórze ra^pwrwszaliczbaol^ 
prędkość celu 

-druga wartość czraczakąiceit w sto¬ 
sunku do ciebie (T-oznacza, ifl cni m 
tyłem do ciebie. H -ceiieci w twoim kie 
runku, zas L i R oznaczają określone od¬ 
chylenia w lewo bądź w prawo} 

-trzecia fcczba -kierunek, w jatom eo ce 

- czwarta oznacza zasięg radaru. 

- ra dolo - tryb pracy radaru. 

- w prawym dcłrrym rogu określona 
jest wysokość cslu^pieiwa liczba ozna¬ 
cza tys^ce. zaś druga setki stóp tzn jeżeli 
podaro są liczby 3-Sto ozracza, za ząb¬ 
kowany cal lad na wysokości 3500 stóp. 

DWA TRYBY AUTO 

Pierwszy i n*ch (AUTO) auicmaiycz- 
ne lokuje rajbliżsiy cel - urywany w ko 


Takiego nUbajenzczt nie bytu, PC 

ipr -■ ■ 



łowe* walce powietrznej, gdy ria masz 
czasu ra określane calu. diiała on w 120- 
slopniowym paśmie łącz tytko na odległo¬ 
ści 10 mm. 

Podczas pracy drugiego trybu (B5T) 
wyświetlane jest w HUD kote - jeżeli 
złapiesz jakiś cal w kolo, mozesz go na¬ 
tychmiast z alokować. Tryb len działa tyl¬ 
ko w zasięgu 10 mm. 

Gdy zblokujesz cel, na HUD ikaiesię 
wiele ełemenlów dotyczących walk: po¬ 
wietrznej: 

- pośrodku HUD będzie duże kolo. 
w którym będziesz musiał utrzymać cal 
Kolo to zmienia średnicę w zależności od 
szans trafienia 

- cal wiif ty będzie w kwadrat, ułatw a- 
iący ó jego lokalizację 

- jeżeli cel będzie poza HCJD-r-i pę 
dzia go łączyła z HUD-em IniaUalwiaą- 
ęa ram erze ne 

- 2 prawnj strony ukaże się pionowa 
linia określająca odfcgfość od celu, Mały 
znacznik na tej MnM określa cdiegłość od 
celu. Uczto przy znaczniku calu określa 
prędkość, zbliżania {jeżeli jest ujemna, to 
się oddalacie}. Na taj pionowei Mnij zaz na¬ 
dany jest zasięg minimalny i maksymal¬ 
ny aklywn^ bron Gdy znacznik zniży się 
pod kreseczkę oznaczającą zasięg ma 
Isymalry, możesz odpalać rakietę, Za¬ 
sięgi i znacznik się taz na radarze 

- ped linią ozraczającą odległość od 
ce:u podawane jest kilka intaaeji. Pierw¬ 
szą |iesr wysokość celu, ponnej jest cd n 
głość to celu (fl - Rargej, później poda¬ 
ny jest kąt celu w Stosunku do cetm (lak. 
samo jak ra radarze) i na koniec przy 
wystrzelonych rakretachAllil-12DA i AIM- 


7 podany jest TIME TO IMTERCEPT 
czas do os : ągnięcia celu ftrzez pocisk. 

Gdy od wejdzie w ias^akiywrwjbfDni, 
zaczną migać św arnika i pod celeęi uka* 
że się gwiazdka 

Gdy walczysz pizy pomocy działka, na 
HUD pOiawia się małe kolko - rrussi 
złapać cel w lo kółko, a następnie otwo¬ 
rzyć ogier. 

Rakiety AIM-120 {naprowadzana ra- 
darowofi AIM-9M (naprowadzana na pod¬ 
czerwień} są rakietami typu FIRE & FOR* 
GET, węc pc- wystrzeleniu nie musisz się 
o nie martwić Natomiast A1M-7 wymaga 
uświetnia calu przez rądar pokładowy, 
więc musisz m«ć aktywry' dany cel az do 
osiągnięcia go przez rakietę 

flartb praed odpalenien sprawdzić, czy 
strzela się ra pewno to wroga - musisz 
uruchomić spacjaga urządzenie identyli 
kującecel . Jeżeli będzie to samolot wrogi, 
na radarze na chwilę pojawi s+ę krzyżyk, 
zaś peśli będz e swój, to włączy się sygnał 
i zapali kontrolka I. 

jfegjj cel zbłizy Się poniżej minima! rago 
zasięgu rakiety, peławi się BREAK X - 
dLży symbol pośrodku HUD 

Bardzo pomocny padcias łotu Jest sy 
steni AVi'ACS, z którym można się zdal¬ 
nie łączyć Nadaje on różne komunikaty 
CLEAR - rie wyryto żadnych celów 
iwlnpczych w podanej odległości, 
BOGEYS- niezidentyfikowany samo- 
ict na podanej wysokości i kierunku. 

SIMAP- wrogi samolot ra podaną, od- 
legtości i klerurtcu. 

DHICkS -samołot amerykański bądź 
wojsk sprzyr ierzonrych , 

MOMEPLATE - twój tankowiac. 

Gdy AWACS nie może s*ęz tobą połą¬ 
czyć podany jest komunikat STATUS 
UNCHANGED. 



















NALOTY NA CELE NAZIEMNE 


Aby przejść do namierzania oelćw ak¬ 
tywnych, nateży zmienić tryb pracy przy¬ 
rządów połdadowyd' (klawisz M) 
Ptarwszą czynnością prowadzącą do 
zniszezefta ceto jest na mtereenie instaia- 
cji naziemnych pr:eciwr;ka. Jest kto spo¬ 
sobów namlanania celu 
i Radar tworzy RE AL BEAM MAP (ma¬ 
pę celów] na ktć^ej cete zaznaczone są 
jakob-afe piekły Mozesz ję tokować kia- 
wtezem Backspa.ee bądź prawym przyci¬ 
nkiem myszy. Zasięgi, w jakim pracuje ra¬ 
dar zwrąianyje&u dektednośną pokazy¬ 
wanych celów. Możliwe dc uzyskania z& 
sięęi radaru związane są z wyeokcśo ą na 
jakiej lecisz, Na RBM zaznaczone są tez 
cele - główny i dodatikowy (w pofckiL- ich 
jesttrójkąt). Lokowanie celów na FBWjest 
bardzo łatwe, ale i bardzo niedokładne. 

2. Jeśli kHmiesz 'owym przyciskiem 
gdzieś na RBM, komputer pokładowy za¬ 
cznie obliczanie i tworzone wysoce do¬ 
kładnej radarcwvo-kofnp^efDwa| mapie te¬ 
renu - HK3H RFSOLUTlON MAP. noMĆ- 
rej z bardzo dużą dokładnością możesz 
zaznaczać cale Podczasprzęsuwaniakur- 
soa, na córze radaru podany jest czas 
jak- będzie potrzebny do stworzenia N fi M 
Jeśli kursor zmisri $>ę w J.* znaczy to że 
jest nad terenem podlegającym ograni¬ 
czeniom- przy tworzeniu HRM. Mapa la 
może być tworzona w różnych skalach 
(aż do 0,67 mr),od skali uzależniany jest 
czas tworzenia mgpy i oczywiście jej do¬ 
kładność. Tworzenie H RM podlega w try¬ 
bie autentycznym wielu ograniczeniom- 
HHM nie mozasz robić powyżej pewnych 
odległość zależnych od skali mapy i wy¬ 
sokości twojego lotu, oraz HflM nie mo¬ 
żesz robić w lini prostej od dziobu samo 
lotu- musisz mieć cfił trochę z Inwfij bądź 
i prawej strony Podczas tworzenia HRM 
otrzymujesz różne komunikaty : D W RAN¬ 
GĘ LIMIT - teren którego idicesz zrobić 
mapę jest za da: @kg , bądź za blisko dla tej 
skali, El. IND ZCNE - teren ;ęst przed 
Kamuk^n-Jwzajaemnionejstreliei, GIM- 
BAL LIMIT - teren jest w strefie martwej 
dla ANP-70. Gdy komjpulEr stworzy ma¬ 
pę, mozesz zaznaczać na niej cele pra¬ 
wy ropriypskiem myszy Skalę mapy zmie- 
klawiszami 1 i X. 

3. Kolejną metodą jest optyczne za¬ 
znaczanie cetów. Gdy kursor przesuniesz 
na HyD. to zmieni on się w mały romb, 



Kursorem możesz zaznaczać całej loko¬ 
wać jE prawem przyciski^ mysiy Meto¬ 
da ta jest dosyć dokładna, jednak moża 
tyć stosowana na małych odeęłośoach 

4. Zaznaczane pay pomocy HUD. Na 
środku HU D jest symbol (w kształcie litery 
W}, którym mozesz wskazać c&l a na¬ 
stępnie nacfsnąć Bactepace by len cel 
zatokować. Jest to metoda bardzo trudna„ 
ate niekiedy przydatna. 

B.OsiatniąirtetodąjeslkcrzysteniB z sy¬ 
stemu LATRIN. Standardowo system tan 
jestwyswietiany na dołnym ckrane w ęzę 
śd pilota. System |sn działa na odległości 
1D mm i wpaśmta \ 80 stopm przed samo¬ 
lotem-, Kamera działające w podczerwie¬ 
ni pokazuje ci obraz przed sanc-lotEn 
Możesz na nim prawym przyciskiem my¬ 
szy tokować e»te. Gdy chcesz być pewny 
zalokcwemago csro możesz przybliżyć 
wyświetlany obraz. 

Gdy już namierzysz cal pozostaje ci 
tylko zrównać go z ziemią r prz^Wepać. 
Musisz przedtem, poznać wszystko msto- 
dy bombardowanie (sposoby bombardo¬ 
wania zmieniasz klawiszem Shift-B): 

1. GD# (ConlinuDtisfy Dispłayed Im- 
pactPonl ciągle wyświetlanie punktu 
uderzenia] jest perwszą mat odą bombar¬ 
dowania dostępną dla wszystkich wolrc 
spadających i kierowenydi teserembor*. 
Metoda ta me wy maga zatokowan ago ce¬ 
lu i polega na tym, żi na HUD wyświetlane 
jest koto symbolizujące punkt uderzenia 
bomby w ziemię Od tego kółka (impad 
Point) do środka HUD przeprowadzona 
jest linia ułatwiająca celowanie. 1 prawej 
strony HUD podawane są informapa istotne 
przy ataku: odległość od celu naziemne¬ 
go i Ti neto Ground Target (TTGT)-czas 
do osiągnięcia celu lub. jezeti konputer 
może ob.łczyć podawany jest czas do 
zwolnienia bomby - TREL (Time ta Rale 
ase). Metcria ta jest bardzo dobra przy 
ataku na zgrupowania celów lecz można 
z powodzeniem slosować ją do miyst- 
kich bombowych ataków naziemnych. 

2. AUTO (Aulo Bombing Modo) - me¬ 
toda ta jest bardzo podobna do poprze¬ 
dniej lecz jest cm trochę łatwiejsza, choó 
wymaga zalakowania calu. Gd zatokowa 
nago c«lu poprowadzona psi pionowa 
Unia ułatwiająca celowanie Nie musisz 
obserwować punku, uderzenia, gdyż po 
cwe^ pianowej Unii będzie przesuwała srę 
pozioma kreseczka - gdy la kroseczka 
osiągnie środsk.HUD, muasz zwctaić bom¬ 
by. Podczas nstotu podawana jest odle¬ 
głość, TTGT tob TREL (olpEnienie powy¬ 
żej). Metoda te jest rat wiej sza gdyż mo¬ 
żesz przeprowadzić nałd me obserwując 
celu (cały czas możesz być w lace pozio¬ 
mym k wystarczy, za pośrodku HUD bę¬ 
dzie pionowa linia«w odpowiednim cza¬ 
sie zrzucisz bomby. 

3 LASER jest to metcda dokładnego 
bombardowania dla bomb naprowadza¬ 
nych laserowo (GBU-10 i GBU-12], którą 
można stosować w obu po- 
przadiitcii sposobach bom- 
bardowana Gdy laser 
w głowicy bejowej załoku- 
je &ę rta celu u gćry HUD 
zaczn® błyskać gwiazdka, 
zaś ma systemie LATRIN 
pojawi się napis LAS. Wte¬ 
dy możesz zwcinló taką 
bombę bez względu na in¬ 
ne parametry Bomba bę¬ 
dzie lotem śJffigowym zbli¬ 
żać się do cel j. Pa niętej, 
że cały czas musisz pf 


Dśwwilsćdrogę Easefem-pokiactowyu, bar 
dzo ważne jest przy tym ograniczenie 
prędkości do poniżej 400 węzłów, gdyż 
inaczej po postu wyprzedzisz hembę i nie 
Misz. 

4. GUIDEO DELIVERfV MODĘ |esl do¬ 
stępna dla wszyslftich pocisków rakieto 
wycłiz własnym systemem naprowadza¬ 
nia (AGM-ea, GBU-15, AGM-BflE, AGM- 
S4A, AGM-SflC). Do tego typu ateku nie¬ 
zbędne jesl określanie celu, na którym 
głowica bojowa pocisku mogłaby aę za 
lokować Gdy głowica zblokuje się, cel 
Otoczony zostanie kołem i pojawi gię na¬ 
pis GUIDED oznaczający, że możesz już 
wystrzelić pocisk. Na system® LATRIN 
z alokowanie się głowicy oznacza napie 
INHNG Jesl ró najłatwiejsza metodaate- 
ku na cele naziemne Po wystrzeleniu 
poćsków typu GRU 1£ i AGM-B4F mo¬ 
żesz zmieniać im cel wykorzystując do 
tego system LATRłN, a dokładniej kama- 
Tę sytemu FLIR. Po proste musisz na 
dolnym ekranie [w Kęści pitota) zaioko- 
wać tony cel prawym przydskiem myszy 

BREAK X pojawia się, -gdy przekro¬ 
czysz dolny lirirflza&tęgu danej broni. Wy- 
stn^orypotym komunikacie pocisk bę¬ 
dzie stracony. 


MODEM 


Gra oferuje trzy opcje zw ązero z grą 
przez modem: 

- dwuesebow^wykony wanta misji z ki> 
egą Mażecie się podzielić - on będzie 
szukał celów laroayth. zaś ly będziesz 
niszczył cele na Jtamtoe. Punktów dosta¬ 
jecie tyle sam®. 

- pojedynek powietrzny . Opcja la jest 
w sumie najmniej ciekawa. 

- mcieciB yę pcdzielto: on będzia pi¬ 
lotem, zaś ly WSO Taki układ znacznie 
ułatwia grę, ^dyz jcłd on człow.ek nie musi 
zajmować się wszysitom. 

OpcjemodOTowE clerowane przez pro¬ 
gram są naprawdę Fajne, szczecinie pierw¬ 
sza z nich, więc walc fączyć się i grać 
razem (priei mudem ^ast dość drogo, 
a połączenie dwóch komputerów kabel¬ 
kiem kosztuje fiiewteta). 


TROCHĘ RAD I TAKTYKI 


Staraj się latać nisko. Najlepiej gdzieś 
kolo 10CO stop, gdy ż niżej cętantocasj 
zrucime zasięg radaru, a wyżej iatwo da 
jesz się namierzyć- 
Częste łącz się A W ACSwn. pdyż tm- 
ze o zaos?czędiićtmd nago namierzania 
celu AWACS podaje najniższy cel jak ns 
pateJn- - jago odległość i kierunek. 

Góry mozesz użyć jako obronę przed 
goniącymi cię rakietami 
Naodprawte patrz uważnenaŃm przed¬ 
stawiający cel, gdyż późne, łatwiej bę¬ 
dzie ci go namsORyć, 

Dobierz odpewtadnie uzbrcj-Bniedcda 
pych celów. 

Jeśli cel jest w maheg odległości staraj 
się używać systemu LATRIN, aby upew¬ 
nić się. że rakieta ząbkowano jest na 
ważnym celo. Trudnojest okraśtócel gdy 
jestofi w mieście lub w tanymdużym-zgru^ 
powarriu celów. Przy ataku na wyrzutnie 
SANI ważne jestabyś namtorzyt radar, a nie 
rakietę na wyrzutni (to jesl istotce gdy ata- 
kicasz rakietą, bo jeśli zrzuosz bombę te 
1 tak z rob się lam mate p ek*łko, w Mór ym 
rozleo się wszystko w promlanlu 5C m), 
Jeśli nie dzała jakiś MFDyMPCD to 
ifjewm,' się, ze uczyniteś go aktywnym. 



Frcmzf H-ycieetki Mn F -/J 



O wiele łatwiej ramiarzaćc&e z pozy¬ 
cji WSO, gdyż masz dodyspczycji więcej 
wyświetlaczy sy slsmów. Ł atwiej jest z tej 
pozycji korygować Wędy w namierzeniu. 

Jeśkcię namierz^ bądź zniszczysz, cel 
możesz być pewny, ze spotkasz wrogie 
samoloty w powietrzu 

Gdy przetatujesz blisko faktegoć lotni¬ 
ska, warto je uziemić rozwalając słabą 
wiozę kontrolną 

Pizy lądowaniu staraj się podchodzić na 
połowie ciągu, wy sisurkoto i deparo w caal- 
n aj tozte włącz hamulce, gt^yz inaczef mo¬ 
żesz zaryć przed pasem. Jesfe masz zamiar 
siadać w poławia pasa, lapejtego me rob, 
gdyż się na mm nie zmieśę&z. Lepie, z robto 
trzy podejścia niż się rozbić, 

h&Ytfck 

Dystrybutor: IBS Computer Group 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


M-FIC-Widoczki 
Z'X- odtóA" ^izaniń 
-znana pi^-^? 0 , 

t - spjjnane ra ckalne prr^TrąĄi- 1 ftfa pteń. 
c'>-fp 3 |rjfr»r£ is^wifl-priyT^jiykt WSOj. 
t- cągu (Shil - rsx 

— zpjiąsjgne o^GU - Ó! 

P - aLfcmaEyczn^ pid. 

G - puniDi 3K w^zlćwi 

B- hinyLfl. 

Sh 4 l’E - teliifŁl:£ jiĄwa : |ij gdj- sarrderiKi racą 
pszerre i spróbuj zi^nć^td KaaahCtaanar) 
SMl-T- pTyEpS^er-gczafiu. 

T-ręrmaJnj bp 
SNft-L - śwkfe pozyc^ne. 

Shrtj-P- pekjczflria i AWACS-em 

Esg-uakty^erffi MENU 

&AU-S- zmara ah^wifrpc-^trj rawgat>', i#gn. 

J-jamnfcf F-ltar ) 1 

M- zrr**naL r ytL macy Lrządz^ Fckiatan^h i NAV 

-nawłj^qa. AA- jWrtp^r] M*ca i^riti*,AG-tAf 

to Ground] toflrbai&:*an« Cdl 6 w 

t - CFęlkC 

2 - rabaty prClnian hrćt^jDgc zasięgi. 

3 - i(*ieł; P pfpeenMotnitw Sre:. r i^ zsuęę j. 

4 B LzbfC|flrłB ratsakampcris^jzyitlDwych 
Space-ećpa^erakiaty zrzuć trorrby-. 

D - j^ńłfcis£HL£Vari^%d- elenffflćw 
P/Shitj-H- kcitrattHlJD. 

SNFr-F - pna jiu& w ppęfciBrw^ rsyęjw FUfl! 

R - imana aanu radarj aNlywryip*^yw n y. 
lrs*i - znar^i irjtkJ rpuaig - Notkwgo 

Cwele - pnąjlde rafla-u * sian skarwn^a ckit 
śtor«ga punktu. 
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JHARPOGN to Już klas-yfca. Jeslto &ra 
nałeząca do kancnu -gierstf^egieznyctii 
Prezentuje tematykę współczesnej woj¬ 
ny po wietrzno-morskie;. Sposób wjaŃ 
zrealizowanego pełną precy^Jądoty- 
czącą przebiegu działań i wykonywania 
rozmaitych rcdząów sprzętu bojowego, 


walkę d .być aJbo nie być r dla Europy 
Zachodniej. 

W grze unne^zczo™ dbkteduą bazę 
danych, dotyczących wszystkich wystę¬ 
pujących* riejcl^ęlńw i samolotów ora; 
ich uzbrojenia i wyposażenia ełckircmicz- 
nego J*o źródła danych autorzy pote' 


mów: INSTRUKCJA OBSŁUGI, PO¬ 
RADNIK TAKTYCZNY oraz BATTlE 
SET Mo 2 ■ Nortfi Allantłc Conwys, 
Zawartość pierwszych dwóch tomów 
natęży sobie koniecznie przyswoić, na¬ 
tomiast trzeci może być przydatny dla 
układających własna scenariusze za 
pomocą EDYTORA SCENARIUSZY 
Instrukcja obsługi jest bardzo dokład¬ 
na, natomiast porady zawane w PO 
RADNIKU TAKTYCZNYM, choć bar¬ 
dzo cenne, są niestety zbył ogólne 
i skrótowe aby zadowolić bardziej do¬ 


ciekliwych graczy. 


znalazł nawet uznanie w szkolnictwie 
wojskowym USA. gdzie grę wsączono do 
programu szkolenia. 

Co prawda, pierwszy JHAHPOON po¬ 
jawił się w 1 &B0 roku jako g ra planszowa 
(nie lekceważce planszo weki} ale prze¬ 
niesiono go na komputer bez żadnych 
typowych dla planszy semenów. mapy 
podzielorią na pola, ruchu dzielonego- 
na elapy itp. Siłą gry jest uwzględnienie 

i dostarczenie graczom oliwzymis|ilDśa 

informacji dotyczącej sytL^i taktyczne) 
czy danych osprzęcie bojowym, przy 
jednoczesnym nie obc ązaniu ich czyrr 
nośaaniwy-korywanymiw rzeczywiste 
sci przez pod władnych (kontrola zapasu 
paliwa, wysunięcieczy schowanie sona' 
ru, ob r ona przeciw-rakietowa flp ) 

Gra rozgrywana jest na poziome ope¬ 
racyjnym lubopefacyjno-slrategcznym 
VI zależności od scenariusza będziesz 
mat do dyspozycji okręty nawodne, 

podwodne lub samnlaty-zanówro w bfi' 

acti lądowych jak < na pokładach toi- 
niskcwców. Każdy scenariusz zawiera 
konkretną operacje wciskową, wynika¬ 
jącą z opisanej w rozkazach hipotetycz¬ 
ny sytuaqi. Wszystk e scenariusze od¬ 
noszą siędo W Wojny Świaiowet. a praed- 
atawione sytuacje zawierają szeroki za¬ 
kres starć, od potyczki sił petootowydh po 


<N 


cają encyklopedię Jane , sFightingShip& n 
iricstępnarp w Cedralnej Bbliotece Wcj- 
^kowęj w Warszawie}, Jedynym nanka- 
rnaniem jestobnżony zasięg radzieckich 
pocisk^wpcw^rze-pcmietrae. O lemożna 
zgodzić sif na ich mniejszą ^etecmośc 
(zateżną gitówote od jakości elektroniki), 
to w dziedzinie siników rakietowych Ro¬ 
sjanie jednak nie zostawali w tyle. 


SCENARIUSZE 


Dostępna na rynku wersja HAHPOON 
1.0, rozprowadzana pizez IPSCorrpyter 
GrcLp. zawiera dwa zasiany scenariu¬ 
sz. Zestaw GIUK obejmuje scenariusze 
lozgrywane na Morzu Północnym, nato¬ 
miast NACY - na pól nocnym Atlantyk.. 
W symulowanym konflikcie. Merze Pół¬ 
nocne byłoby cbszarem o olbrzytnmzna- 
ozeniu dla razultatu wojny w Europę Je¬ 
żeli ZSRR udałoby się kontrolować ten 
akwen przez czarowanie kolejno Norwe¬ 
gii i Islandii, zagroziło by to konwojom 
przewożącym, przez północny Atlantyk, 
oddzaty i sprzęt wojskowy z USA do Eu¬ 
ropy. Bez posiłków z USA same europej¬ 
ska państwa NATO rtie utrzymałyby się 
długo. Soenan usze zarwane w obu zesta 
wach odnoszą się głównie do togo głąbie¬ 
niu, Utytego tez większość scenariuszy 
dotyczy zwalczane oknęiówpodwod^ch. 
a część - cfesanlu lub obrony przed de¬ 
santem. Gerwrdnie.scfinaiusiez zestawu 
NACV są większe i bardziej skompliko 
we ne niż w GlUK, sicsowniB zresztą do 
ropruarów objętych nimi obszarów. 


INSTRUKCJA 


SShSJfe Do gry załączona jesl oczywiście 
instrukcja. Sklaóa się ona z trzech lo- 


TAKTYKA WALKI 


Można by sądzić, iż rezutei współ¬ 
czesnej bitwy morskiej, zalezy już wy¬ 
łączne od elektroniki. Nowoczesne ra¬ 
dary, komputery instalowane w rakie¬ 
tach i torpedach, |worząwrażen*e, iż wy¬ 
starczy porównać zasięg radarów, cóh 
ność pocisków czy wydajność kempułe- 
fów aby znaleźć zwycięzcę. To oczywi¬ 
ście nieprawda. Każda bitwa najpierw 
jest walką umysłów, a dopiero potem 
używa się brom W HARPOONSE nie 
jtelmacref Gdy wybierasz scenariusz, 
dokładnie przeczylaj opis syluacrL two¬ 
je zadanie oraz raport z wy wadu o tym, 
czym dysponuje przeciwnik. Po przej¬ 
ściu do ekranu dowiedzenia, zorientuj 
się czym dysponujesz, sprawdź forma¬ 
cje I skład grLp w jakich skupione są 
twoje okręty (ew. przefbrmuj je - patrz 
Podręcznik Taktyki}. Na początku ope- 
rac.i zawsze obmyśl jakiś plan je| prze¬ 
prowadzenia, może on być nawal bar¬ 
dzo ogćlny. Jak mawiają stratedzy ,od 
złego planu, gorszy jest jego brak". 

Najważniejszym eementem ttfwymor 
sk iej jesł rozpozna¬ 
nie. Niestety, włą¬ 
czania radaruCty'50 
naru równą się zde¬ 
maskowaniu własnej 
pozycji. Pamięląj za¬ 
tem by do rozpozna 
ria używać samolo¬ 
tów lub pojedyn¬ 
czych okrętów, lak 
by nie demaskować 
pozycji własnych sił 
głów^ch.Jeżeiwta 
osięwyprasjwaćta- 


ką sytuację, w której nad obszarem wal¬ 
ki łapanką radary twoich samolotów 

wczesnegoostrieęania.a jedhccześnie 

uda ci się usunąć z nieba wrogie 
AWACSy juz zaczynasz wygrywać. Ma 
jąc przewagę w rozpoznaniu, nie dasz 
się zaskoczyć, a odwrotnie możesz sam 
wykonać zaskakujący atak 
Szczególnie ostrożna powinieneśala 
kować okrętami podwodnymi. Stano¬ 
wią one potężny i skryty środek ataku, 
a co więcej znakomite narzędzie roz- 
poznania. Atak rakietowy z okrętu 
podwednego me jest jednak zbył sku¬ 
teczny (mała liczba rakiet} chyba, że 
przeciwko słabemu przflriwmkowi. 
O wiele skuteczrfcBjszy |est ataktorps 
dewy. Zc względu jednak na mniejszą 
odległość od celu, jest bardziej ryzy¬ 
kowny. Każde odpalenie poasJcu czy 
torpedy zdradza pozycję lodzi podwod¬ 
nej? Dlałego wlaśme atak, torpedowy 
nie powinien być wslępem do walki, 
lylke jej zakończeh.em. 


HORROR! 


Pośród mrowia inlormacji zawartych 
w insirukcji, będziesz mógł znal eić I? - 
łti oto kwiatek: śwr&tle obecnych 

dyskusji wiele osób może uznać Ro¬ 
sjan za ludz i ag resywnydh, lecz nie jest 
to prawdą, ponieważ Związek Sowiec¬ 
ki; NIE JEST PAŃSTWEM ZABOR- 
CZYM P ‘ - cytat ze strony 71. Teraz 
wiemy już po co istniało NATO? Skoro 
nie powstało by bronić Zachodu przed 
ZSRR. toznaczy, ze przez 40 lat istnie - 
nia kombinowało jak tu tych Sowietów 
ząatakowaćl 

PeJoH 

Wppńtpracti: Lemmiflg, 
Marcin Purta, Jakub Dec, 
Krosta/ łJikGsltwtez. 

Dyetrybutw: IPS Computer Group 




Okręt klasy Sierra tonie* PC 


Jji można PŁ 
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Jakzepewr* przetarli £ię na wHbe^b; 
Ś6n & r twćjj iJubćfiy HARPOON ma niestety 
Tę wlesOw-OŚĆ. 1 1 lub UW frSŁfti Sif W OD 
go^pt^zych rrtmertocti waflu. Wyn&atostąd, 
iż program dotyka barwy 640 KB pamięci. 
Do tej pory p&jiynyiri wyjściem b-^o częste 
zapisywanego na dyski cdczy!y*ama.Pn> 


dysk i prceni wć tam ceęśf pl to KARPOONa 
Oii^iertjgrabędflesŁybsza bardziej płynra. 


SCENARIUSZE 


MHlG Zestaw ten cbejnLfft 16 scenariu¬ 
szy. rcegrywąąt^h sutereno Morza środ- 


teetemarly, załączają; jedn&:zefrreiiii,peł- 
nierka podręcznika taJtyti. Ze względu ra 
obszemość tenalu, załączam jedynie kilko 
przykładów: 

Rocłi W fikhrtowt AHM [ Przedwadar s wa) 

Zadaniem lej broni retm£zcze p m radarów 
przegnite. Możesz wykorzystać ją przed 
decydupcym uderzerian rakietowym czy lot- 
niczym cHa jcśiepenia' prcecrwnfca i urnę- 
irtHhHftnia mu skutecznej dbwy. Pociski 
ARM Hen|ą się w drgnę ż redlą pramiencwa- 
nia rad ow&gc. Dlatego też mogą być sk-teęz 
ne lyikc przeciw AKTYtofJYM fedarom. Co 
więcej, z wielu pocisków wydratonych do 
jednego radaru skuteczny bęflzie lylko ten. 
który go mszczą tym samym pozbawiając 
hJl topie pcciafci. Ftataty ARM nożesz 
wystrzał ć do okrętów wroga me mających 
włączonych redanto, lecz musisz sprawokfr 
meópczectwnika dowłątzerwićh, włączając 
wlasne radary co na mej na 3 G sekt id ; ma* 
czas reakcji) wcześniej, zamn rakiety osiągną 



blem ten zaważyli Kzywiścieaetofiyz TH- uemnego Jedyne sześć odlwarza ktmflitpfr 
RE E S|XTY i w^li się zb usuwane błędćw ńędzy ZSflfli NATO, pozostałe sąsymJ&ęją 

EfeMemsch pracy są wersjeł ,30, t .31 i t ,32. koni kid w lokalnych (np. Arobsko-lzrajełski). teb 

Newa wursja zawiera dwa H ARPOGłJt ? j* udt-«anapq ataki ,prewencyjni. rp. na Liłię czy 

den dla komputerów 3Gfei I dripi dla siar- Synę. Dawrói nazywano to dyplomacją kśno- 
szydh, a oprócz juz z nanych. dwa nowie ze- marek obecnie rgię kanertok odgrywają ci¬ 
sta wy sc^pnuszy: jOoian Wyjski) mshcwcs i kr^żomnihi rtkietaiw. Aulmy starali 

r MEDC! Morze ŚroJ? fe nne? se odtworzyć specyńkę merskeh dzi^ań m 

Aty uritki^p^lsfych niespodzianek przy jenruA na d pfythmi i ograniczonym lądem 
■dużych soenmzH, umB^rę^j«g|^^gpenie iraczej niw pcynadnicii zastawach, 
JtARP^pkl h^^eic jp^::bącjp-4--*- hjjtehj pudwodrw nie będą odgrywać roli pierw 
Mjon taiter 


Parane-: tenpMfrjti.jpbognl 
wuja «ęhw* ^ciradpejrwęksia) 
Iymwię 4 j|, Mu^gol^rĄiwiajficziniG, 
wzaJezfe-ld od tagefie W} korfjn&r ma 
ucinaj pan fa Aufcrry gry zalecają parametr 
ha IlŁi H4 |ako calkcw ca wystarczający dla 
większoici rawiszy. Inno polecenia 

- HARPOOH X - umożliwia użycie pa- 
rrręp EMS/EXT. Nib zwalnia to pamięci 
podetawowsj, lecz przyspiesza grę 

- HARPOON l -polecenie to powoduje 
opisanie priebiegu gry w pl kg LA 
STLOG.TXT Fo utoczeniu scenariusza 
moiesz zobaczyć przebieg wydarzeń, za 
równo potwojejslronia jak i po stronią prz b> 
cwrika Zapisjestbardio sztyftowy i przy¬ 
da się tylko prawdziwym maniakom 

- HARIPODN -gF - pcwcdLpa, że pro- 
gram będzie odczyty w al pliki grata ne (np. 
G ukega.ras} z dyskL F - oczywiście moi- 
napedaCinny dysk. 

- HARPOON -rF-|.w, dla plików z da¬ 
nymi (np.GiLk rst). 

Ostał me r^ie cpcje przydadzą o sę tylko 
wtedy, gdyjsfesposiadaczem nadmiaru cair-ę- 
d.MneEz wtedy zrriamćcaęśćpairiec w RAM' 



. Pr^psjdrie ona Idraskowoamoraz 
z baz lądmiyck. Fen eważ OarteolrLdiD 
krufWwyAia przez lołmctro z tet lądo- 
wyfl™y cias duafa&r w p&gc zasięgu], szczo- 
gń^ie woźne fest zapswnrema sobio pnawagi 
wpewetrzu. 

iCFG-Zeslawler składaEięrcwniGZ z IG 
scenariLszy, rozdających sję tym razan 
na cbszarae Oceanu indyjskiego i Zatuk' Per- 
5 kt|. Az 6soenanuszy oAwsi się do konftok 
ttw ^ Bliskim WscfiodM (Irenie. Ruslyn- 
ne Burza itp- J, trzy pstej|ą lokalne mocar- 
stet> - Indie w kmflikiach z sąsiadami. Do 
tematu kontliklL U 5 A ZSRR nawiązuje d&l- 
sz^dh pięć, nstantoostałnie dwa 54 scera- 
nuszari problemowym. .Study - Nimitz ASW 
pparatkrns" to polowanie na ckręty podwed- 
ne. Mozesz j^aekonaó się 0 przydatności tot- 
mskcwca w zwalcza nu sil podwodnych prze¬ 
ciwnika Jeżeli wybierzesz słro^ RED, bę¬ 
dzie to- studium dotyczące łeKl na olabo 
bromeny totniskc^- eg. r Study - Tanker War" 
zapozna dę z probiemam ostorty transportu 
mersktego na obszarze konfliktu {lub jego 
iwaiczama. jest wybierzesz stronę RED). Ze- 
sŁaw IOPG zawiera bardaej irozniccwane 
EcenaruszB n z p:przac n b zestawy Lctruc- 
tm oknply podwodne 1 nawodne są równo¬ 
prawnym uczesuitkami wafci, tak. ze niebaz- 
pteczOn$twQ mozc grozie, z każdej strony 1 


TAKTYKA 


Zie wzjjędtj na występujące poprzednio 
niejasocści i błędy w sterze taktyk, . zacho¬ 
wania aę rwkdćfytfi broni, autjcr^ poprawili 


cel. PoffikiprMCfwradarowetraklujlylkCfakŁ 
wstęp do zniszczenia przeemmka. Musisz go 
dobić, zanim naprawi swoje radary 

Torpęrty 

Samool można drącii rak: etą, raketę irylić 
lub siTąoC anlyrafciEdą Ate co zrobić £ wrogą 
torpedą? Mśe wydawać się, że przed torpedą 
ne ma żadnej cerany, a e lak ne rei. Niektóre 
z używerych w grze tc-rped mają głow^sa- 
monąp-cwaEbąącą, une kienowane są przK 
wedowo Fierwsia z nd>, po 
kierują się do wyiicaonsj przed st^atenkf >■ ■ 
Cp calu (z poprawką m iogc al'e j prę: 
a następnie rozpoczynają jajopctiLk- inna. 
Jeżeli twćpok.ręt stanie sę odom teAe:tor]pe- 
dy, to me dopuść do tego byznatezf Eię cf ’Er 
gdue (cfpede bęrfee go szukać. W tym celu 
wystarczy zmtenić torsl Trzeba lo ircbć |aik 
^ajszytdEj po wyslnelenu torpedy, czasarr 
:hz zwięksiyt prędkość, tafc aby ołffft znaiazl 
s ę pozo strelą posuwali torpedy. 

Taktyka ta me skutkuje przeo^otorpedtiri 
Etercwan^inprzcwgOoi^ Tor 
pędy takie otayn-ująz okiftu 
sbrzel^ąoEgo iwiary cetL je 
szcae przj&z pm*ą c^ęść dho- 
0, takie są w Mecareago- 
wać. na zmianę kuteL celu Są 
cne niebezpieczne tyfco wi&- 
dy, gdy okręt odpa ający tarpfr 
dę ma dchlacnic ramierzony 
cel Triebfl węc^owolowK, 
by preeowiik stracH nasz ra 
miar. htajlapej dać nu coś do 
robciy, odpalając nasię torpe¬ 
dy. Gdy zrusiaL do lc «z- 
h, jego torpedy ne będą jdl 
gr-oifle. OÓywińda, sarrm- 
s sz go namierzyć, choćby 
w przyblrzaniu. I tak dosziśrry 
do najwszruejszeji ffltetn: raj- 
latoisj Lniknąp torpedy Lęka¬ 
jąc okręlu. który mógłbj- ją wy- 
sh£ć! Dlatego dc-zwalczania 
ckrętówpsdwogny^ tąwa Się 
raczej hełepterów rz c*rę- 
IćwnawDłłiyicfi 


W trato waH nie będziesz oczywiście 
wiedział, jakątcrpccę do dEt.e wystrz&rkre, 
musisz więc stosować oba t>py pcelępowa- 
na F'cdarat^^:a jestcdpowiEdnia d ackię 
ECw riawodn^h. O^ręl podwodny nie bardzo 
moae s*ę czymś odgryźć, gdlyż odpadnie tor¬ 
pedy ostatecznie go zdemaskuje. Mozę nato¬ 
miast uniknąć torpedy, znieriając głębokość 
lanurioriaiirywająckoniaif! OsoMtąitośĄ 
raUunlcu rreże być rorpaczlwa ucieczka lypy 
.w |yt zwrot i w nogi'. Co ciekawe, może o się 
to Ldać, szczególnie pnąc w słabszym torps- 
dfcm, Rp. L3. L4. SET-4C Radziecka Wla wy¬ 
ciąga pod wodą 42 węzły, a niezła lorpede 
Nłk46 NEARTIP Ijriko 3 wędy wifeąj, 1 to za¬ 
ledwie przez 6 nij. N estety oznacza to całko 
wite odkryć# twojej poiy^i j kolejne erlaki 

Watki powietrzna 

Vy nowym HARPOOłJlE calkcwto: zmianie 
iL.ecjt algorytm przechwytywana safndotćw 
przeciwnej Os tej pory twoje my^rwce pifr 
chwytLjąoe będą kierować się na wroga z naj 
więł:szą mcsiiwą prędkością (z uwiględne- 
niem zuzycua paiwaj, tak by przfttwyDÓ gc 
jak nsjwcześn ej. fc ^|lepEzyn sarroctani prze 
tfi w r j , tującyoii są oczywiśce ta, Móre przeno¬ 
szą rakiety o zasięgu większym rtz przeów- 
r*. Zasięg radaru myUrwoa ma mniejszęzna 
cienie, gdyż jego wHączenio uprzedzi wroga 
o ataku. Jest to jeszcze jeden powód, aby 
wiekować nad polem wątki sametot węaęsnę 
gc-ffitrzegama (AEWj 

musisz zaatakować wmge mają: 
gorsie o: niego samoloty r u zatamuj się 
Warunkiem powodtaerra ^ wtedy zgrante- 
■dzumewiększef ilości maszyn niż maprńoiw- 
nik, a nas:ępnie wysyłane ich w przestrzeń 
powietrzną pnetrwmk.a, wywabić jego 
myśłwrtSwgcwtet r ze. I#? wftqednak z 
mi, tytkcfiajyrfifrh^ wdą, CkAmda przo- 
ciwniko^ nidbę nie stanF| (byłrtóeie Jeb* 


raz) al§ p^ńfpcpwi-r s mmo 
nsgd ladzie 

Wykon:; p:z a owar^ óiów tt-- ^ 
c m*im ucrofe^ flgttowyr 

[o n£u>; 

Jeżeli . 

wą pfz*z ‘Am ^y-. t 
1^ barrii:|^*4^by 

myśliwce przeciwnika 
zretrzełane, zagrożone £amefc?y boctowe 
megą odrrucć podwieszane uibrcfWile ipo- 
wićtne-ziBmia] r byzwię kszyó swązwrotnolć. 
a Sym samym szanse u nikiiięoazestrielania. 
W tym rwneróe cała neja bierze w łeb. 

Pejod 

Współpraca; Kraysirol tukasiewicz 


o penów- 
SO minut, 
azprze- 
stertu ma- 

O 

_ bemto 

pbwłEłTinaj, mu- 
zbii4ły$tdaiiicf 
etj Ai me zostaną 
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STfłONGHOLD. po pdsku FORTECA, 
jączy w scfoia kilka klasycznych gatunków 
^takichwkmta-payirji CuigHflsanc! 
Drągons. Ale przede wszystkim jestto ara¬ 
lia w weraji fflitałno-skonoMiCMj. Mi- 
trórcy POPULOUSASi EYE OFTHEBE- 
HOLDER 3 znajdą w STRONGHOL D spo¬ 
ro znanych stamentów. 

Cal gry praafeteiiony jest juz w irtro: 
budować i rozwijać miasta w krami* fanta¬ 
zji , dbać o swoją spoteczncśćtak by ludzie 
mieli en jeść 1 pić. rórpa &ty do pracy' i po- 
m eaż aria s wy di bogactw. Zadani* prosto, 
gdyby m* kilka drobnych przeszkód mogą¬ 
cych zniweczyć zbcżrpe zamiary gracza, ha 
drodze do sukcesu siają bcwiam pnskudy 
rodem 1 piekła i głębokich lochów , dowo¬ 
dzone przez władcę ciemroćci Mindaika. 
MiasMrzeba więc bidzie bronić: prz*d inwa¬ 
zją potworów, niszczyć^ budowa przede 
wszystkim fortec*, która będą próbować 
budować w twoim królestwie, hu roifaglej- 
szs dobra, in więcej skascwanydh przs- 
Ównikńw, łyn większe szanse na awans, 
do tytułu imperatora włącznie. jakbKlą- 
grąd - ? Zacznijmy cd początku^ 

Po obejrzeniu irdip [można je przerwać 
klawiszem ESCj wybiera opcję- NEW GA¬ 
MĘ, a pule m rodzaji krai ny i BEGIN GAMĘ 
{start gry). Na eknrie zobaczysz główny 
teien gry, czyli kromę z rzeźbą terenu, za¬ 
budowaniami 1 pcstaaam Z prawej stro¬ 
ny, patrząc od góry, znajdują się: mapa 
kia ny.wskażrJtkierjr.kórf, którym rożna 
posuwać się po kramie, przycisk pauzy 
lub wznowienia gry, imiona przywódców 
z umiesicionymiotfok nchirpjfcątarrj Wska- 

.gji—i-yrtMflU 
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się informacjo o nim i ops zadań.a, które 
ma on do spełnienia. 

Wskazanie Irójftącika przenosi na tery¬ 
torium danego wodza, pokazując jego aly. 
Tu można ustato t prłcry lety w posiadłości - 
robi sg to wskazując odpowiedni bo* pira¬ 
midy pod mapą. Wybór RECfiU U oznacza 
gronadzeniearmii, TRAlN-ć wożenie woj> 
ska. BUILP-budowania róż nych obiektów 
w kromie. Na dolach nu u^azczcrajs&t 
klepsydro, w której przesypywany piasek 
symbolizuje uptyw czasu, w tym istotną dla 
gry zmianę pór roku. 

Osoby znaJąoełpykangiBtekl mogąsko- 
rzyslać za sporej porcji objaśnień zawar¬ 
tych w HEL P (naakrarro irtcmacji o przy¬ 
wódcy). Dlatych, którzy wybici inne hobby, 
treściwi o mówi hm: 

1. Kursor-fizpwWofc służy do ustalenia 
miejsca, w którym rozpocznie yę budowa 
lib zasypywanie bagien, wyrąb drzew albo 
kamieniołom. 


2, Budować należy przede wszystkim 
mieszkania dla ludzi i dbać. by wytwarzał 
żywność w swoich tarmech (b^ą to mbiis 
tylko w czasie pokoju). 

3 Kursor-okosłuzydoiOzrpówz ludźmi. 
Po naciśnięciu na drobną figurkę na innym 
6^iepcjawisięjeiportretorazw ! :Sdomo- 
ści, które chcą przekazać. 

4. Miarą sifccasu w grze jest szybki roz¬ 
wój nastdctoezaDftetrariiBl^ żyw¬ 
ność, tyimteiny dopływ podatków! godziwy 
poziom popularności przywódcy. 

CITY (rozwój rsiast): Budowa i rcuwć| 
miast tc podsiawcwa zasadę gry. LlcLz e 
będą budowali domy. gdy będą żyli w do¬ 
brobycie i będzie ich dostatecznie wielu. 
Należy więc: 

1, Sprawdzać ludzi kursorem-oczkiem 
«zwracać uwagę rd ich komentarze zwią¬ 
zano z poziomem życia. 

2,Sy^Brratycmeprzeglądaće*renz in¬ 
formacjami o przywódcy, gdzie znajdująsif 
dareo populacji, dochodach, żywnością. 

6UILDINGS jbudowarta): Jest 1C typów 
budowlf -od prostych chat da wojowników 
po budowle obronne, trzy rodzaje kopać 
minerałów oraz budowle luksusowe, takie 
jak teinie czy zakłady jubiłerokie. Co moż- 
r*a fctcoweć. zalezy od za&nssu władzy - im 
wyższa, tym większy wybór budowli. 

Budując domy należy pamiętać, aby 
w każdym z nich umieścić fsdnąosobę, CO 
w przypadku przerwania budowy rro spo¬ 
woduj# utraty jej wartości. Umieszczenie 
osoby w demu następuje po wskazaniu je) 
kursorom i wybraniu zcolu ekranu opą 
HOME (w każdym bloku można ustawić 
tyftg po- jeclnej osobie). Napraw ŁEZkudio- 
nych domów dworuje się wskazując laki 
don, a pdemwybificaiąc opcję REP AIR- 
koszt r sprawy jest niewielki, 

MONEY {pieniądze]: O Ib śrc*i do ży 
cia trzeba ciągi# zafcł&gać pamiętając, ze: 

1. Kopalnie są dobrym źródłem złota, 
ale bywa, ze się wyczerpują Farmy są 
pewniejszym żródtem dochodów. 

2. Budowa ptwric na zapasy to warto- 
śoDw^inwe&lycja- 


3.!wejrzenie handlowych rynkówzwięk 
sza ogólne funchszs do lOSt. 

ą . Farmy mają w iimis mraajMie decho^ 
dy - do £5%. 

5. Na początku m na^ży stawiać zoyl 
fcesztown^ budowli - nie wystarczy środ 
kćw na podstawowe inwestycjami n&pr*.- 
wy i konsBrwacjęisżmsjącyid" zasobów 
POPULARITY jjpcpUamośćj: Prosta za¬ 
leżność od dobro bytó : im więcej ludzie mają 
żywra&cł. nis&lkari i pierięt^y, tyn wększe 
pcp u hanx^ć przywódcy. Awario można sie 
dcczetoć po uzyskaniu wsKażr : i(ówokreśio- 
nych na ekranie j^ormaćji o przywódcy 
COMBA.T (walkaj- Monstra można spo* 
tkaćwsiędM nałoży jtwypmedzaćw ata¬ 
ku. W celu przygotowana aę do obrony Łub 
ataku trzeba: 

1, Budować wysokie wieże, z których 
można dojrzafc wrogie SortBca. 

2. Atakować natazyamiami, które two¬ 
rzy rastęp^ąco: A - kliknąć na ludzi 


Warto wy syłać zwiadowców, by wykryli 
miejsca pobytu wrogów r ich budowla. 

W kopalniach nalaaYirtrudrBaćwytąw- 
nie karłów (DWARYES), którzy są górnika¬ 
mi z urodzonia. 

Wysoki wskaźnik charyzmy przywódcy 
porwate mu na sz ybsze srrekrutowanit woj¬ 
ska 

Zburzenie wrogiej tortecy iuniamoilrwia 
fegBrarację monstrów. 

Atakować wrogie fortece należy dutymi 
arnuami , ma zapominając przy ty m o pozo- 
sfeamaifu sanegogarizonu we własnej tw«- 
dzy. 

Wszystkie monstra są do pokonania, 
także sam Mirróark, jeżeli lyteo zgromadzi 
się do walki z nim Ifl do 15 postać- z pozio¬ 
mem Sity od siedmiu do dibosiędu. 

Aleraz.polakimwprowadzflriu. moza- 
cie zasiąść przed komputerem f spróbo 
wać. czy gra jest tego warta. 

BU 




zna^lących się poza do¬ 
mami, a więc tych . któ¬ 
rzy nie .mieszkają 1 ', B- 
przyciągnąć Mjdzl w po¬ 
bliże błoto (przyUzyrfu- 
jąc klawisz myszy), C - 
.pociągnąć" kursorom au 
mi® w kierunku wróg ej 
fortecy. 

WINTER (wnał:Oo zi¬ 
my trzaba się praygetn- 
waówczńśnej .Jakprze- 
trwać: 

I.NaJażyob&finwcwać 
LJaps^Którawskazoje 
zmianę pór roku 

2 Już od wiosny trze¬ 
ba gromadzić zapasy zło 
taidochDdyitarm,byvizi- 

mie zasilać nimi miasta. 

3.Zaj#syw pwr.cacf- 

powinny byótakie, by lud¬ 
ność nie przBiadia ich 
praez całą zimę. 

Uwaga, w innych po 
rach radwyzM żywości 
sągromadzunew domach 
t spichrz ach. Ludzie mo¬ 
gą korzystać z zapasów. 
gdy proćukcpa żywności 
spać me niżej pdrfeb, 

Niezwykła fetólny jest 
wybćrmiejsca rabudewę 
lonecy. najlepisjjBŚiij&st 
ip wirtesianie otoczone 
izekami i drzewami, sta- 
newtącyri raturalnąceło- 
nę przed atakiem. 

Budowę należy kon 
centrować- rozciąg^ •?- 
te na dużaj pnestrzoni 
jest bardziej podatna na 
atak Tempo budowy, 
zwłaszcza na początku, 
musi być szybkie. 
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Chtopr na wnjnę, fwf*y rftf dziśtP PC 


Pnspiesz ^ Ękffrief PC 


Dft Romana m którędy? PC 


W datekiro północnym ferajn zwanym 
przez barbarzyńco* Skandyrwną zyjo Jud 
mój i ukochany- Wikingowte Tylko w chłod¬ 
nej Skandynawii odnajdzie*? gorąca ogni¬ 
ska i pęknę kobiety o pefiiygh piersiach 
i szerokich biodrach. Tylko lam rodzą ag 
prawdziwi wojownicy o ramionach iwar- 
dych fitęzyn skały fiordów. Tam dom m0| 
i setce moja Tam urodziłem się i tan urwę . 

Jestan jtś tardio staiy. oczy nie be i nig¬ 
dy nic zacisnę $oni na rękojeści macza. 
Pszę węc historię moich trzech wiernych 
przyjaciół, którzy zwycięsko powrócili z wy¬ 
prawy do Archipetsp Wysp Oliwnych. 

EflIC THE SWIFT - Szybki niczym reni¬ 
fer, zwinny jak kozica, a gfcwę na lak twar¬ 
dą, ze noże rozbić ną ścianę. Nie j@5l już 
młody , więc szybko się męczy, a oddech ma 
neśwezy. Skacze za to wyścig i może zła¬ 
pać io, er^o rm sięgają jogo przypdełe 

CXAF TH E STOJT M* włada bronią. 
Mq za to tarczg. Cra osłoni jego kompa 
nów przed rtóprzyjeDÓfeii Gdy trzeba, 
używa jej Jak spadochronu. Niftslraszna 
mu żadną wysokość Czasami Enc go po¬ 
trzebuje. Wtedy Cisi podnosi iąr£zę aby 
jego przyaciel mógł na niego wskoczyć. 


Jabłka, porndory. mięso i monety" do¬ 
dają ci zdrówka, Użycie medalu zabii* 
wszystkie pctńorkiw’ zasięgu wzucfcu. Bom¬ 
bą wysadzasz w powietrze urządzenia [np 
komputer), ściany i polerki, Klucza pasu¬ 
ją tylko ćt> zamków tego samego kolory. 

Na każdym pozicmic LGST WKING5 
masz kilka płarsz. Im wyisiy pdziotn, tym 
bardziej popsujesz się zięano&tią pil 
cćw. Pierwszą zadania jest prosie: wypro- 


BA ELOGTHE REfiCE - Najlepszy szer¬ 
mierz i łucsrrt. w Skandynawii Ste. e do 
wrafcjwięczz każdym ptfworen Jego miecz 
odciąr niejedną g*owę s strzała z teku się¬ 
gnęła niejednej piersi 

i sak oto pewnej mroźnej nocy żebra, 
przygody wyrwała ich z Faza. Na niebie 
pojawił sip dziwny siatek. Odważni wojow¬ 
nicy poszli Jtpafrat Się TWAFUĄ W TOAPZ 
Z NIEZNANYM 


STEROWANIE WIKINGAMI 


Starujesz każdym Wikingiem z osobna, 
klawiszami kursora (prawo, lewo, góra, 
dći). Przęlączanie na innego odbywa &ę 
klawiszem CTRL SPACJA stuły do skoku 
(Ericj, walki łGaęJog) lob Sniany pozycj- 
taiczy łCtefl- Dodatkowo masz Wawisz □ 
- Er.c rozbija głową ścianę (jednak ma 
każdą), a Saetog strzela z luku. Napotka¬ 
no uządząnią (dźwignio, przyciski) mo¬ 
żesz uiLChcunić klawe zer S. Jazeli ne 
rkMeii do nich dofść, to śmiało ws\ w me 
I feku 

Tu i ówdzie pojawiają się na ścianach 
znaki zapylenia To podpowedzi. ale nie¬ 
stały gra pomaga ci lyfco w przypadku 
pojawiania się nowych możfootici Wszy¬ 
stkie doświadczenia zebrane na prerw 
szych planszach konśekweninis wy korzy 
Stuj na następnych. 

Po drodze znajdujesz skarby jedzenie 
(pomidory i mięso), klucze do zsrrłflię- 
tych djzrn, iing przedmioty ponagające 
grać (bomby,, nonety i medale). Aby ulyć 
skarbu i kioszoni wciskasz TAB, uaktyw¬ 
niasz daną rzecz, Jaszcze raz TAB i wci¬ 
skasz E 


wadzić Wikingów ze STATKU KOSMICZ¬ 
NEGO, który pcfwałich z rodzinnej woski. 
Polem wchodzisz do OGRODU. Następny 
STAROŻYTNY EGIPT, FABRYKA, MU- 
SŁCLANDi zpowrotemSTATEK KOSMICZ¬ 
NY. Ala to na pewno nie koniec. Rowion 
twardy pyłem* - Michat Faianczyk z So 
Snowca -doszedł efc 31 plan szy i przysłał 
dokładny opis każdej. Zupowa da daTs^e. 
Tak Irzymaćl 


WSKAZÓWKI 


Nie warto wystawiać Baeloga na każdy 
ogień. Olaf zawsze może przed’ nwn cslo- 
rić. Tak samo przy strzala- 

j^ycti I noradh plu)ących ogniem, Wiking 
Z tarczą zasfenia kolegćw p/zatt pociska¬ 
mi. Wano poskakać w okoftcach tych os(ai- 
nich. Mogg tam być tajemne koryiarzo, a w 
nich skarby Gdy musisz spaść z tfeżej 
wysokości, Gaf z tarczą nad gltwą łggc- 
ćnie z'at ljo i nic nu się m dzieje 
TetepwtBruwi^^ Prze¬ 

nosi cif w inne miejsce na piaiszy, lytko nie 
zawsze nożesz stamtąd pówfńcić. 

Bez strachu wskak.j nn bańki mydlane. 
Poniosą cię w górę, gdy mę mą innej drc^i. 

w starożytnym Egipcie cgiądaj dokłą- 
tfTfe hieroglify na ścianach Pomogą ci 
oneotwoirydtaine przejścia l nie zawsze 
wierz w napsy nabaigrane ną ścianach 
Żeby skorzyslać z dekljomag nesu w fa 
biyo?. wchedzisz d^^ym Wikingr^m do 

kabinki sterowniczej i WQShesz£. Teraz nc- 
zesz przesuwać goposzyrie Un-Chomieno 
- IdafMsz F. Mdzisi 0 l^tioma£rBsen pod 
ciągnąć O a te gdy ma tarczę nad Edbą. 

W Musie Landzie pompujesi pęd¬ 
nymi instrunenilów dętych rozstawionych 
tu i ówdzie. Swohódrie uneretsz się, ale 
iyim pjzez jakiś czas 

Yittoriti 
Dr DcstmciOy Phaltn: r 
Marcin Klinger, MCAręk 
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SAMOLOTY 


McCłonneti □oufllasF4E Phen- 
lomU-dWL3flrak£HSy r dwumfejsco 
wy naddżwięknwy samoloi myśJiw- 
sko-EMmbowy. Napędzany dwoma 
silnikami turtoodrzotowymi. Kabina 
Jypu tardam. Istnieją różne wersja 
myśliwska, bombowa, rozpoznaw¬ 
czą, pckladpwa (sam tfot opa rojący 
z tatnisliiOivców). W Wiefnamie F^ąn- 
temy częfiio pr Kenosily napalm, przy 
stosowane też byty do pcis nosze¬ 
nia bomb jądrowych,. Łączna masa 
podwieszanego uibrajenia wynosi 
7250 kg. 

Itlkojan-Ourawicz MiG-21 MF Ft- 
shbad - pedncmiejsccwy naddżwię- 
kowy samatcT myśliwski. Wyposa¬ 
żony w jf der [urboodirzulewy silnik 
o ciągu 6fiO0.kG. Uzbrojenia stanO' 
\mą działka i rakiety Atoli. 

Nortli Amerrcu n F-SBE Sębre 
jednomiajscowy odrzuiowysamolat 
myśliwski. Znany z konfliktu w Ko- 
m r gdzie odnosił znaczno sukcesy 
Vi walce z koreańskimi MiG-ami. Wy¬ 
posażony w działka, później w ra¬ 
kiety 

Mikojan-Gurewicz M^G-15 Fi- 

gcł - jedno mtójscowy poddżwlęko^ 
wy samolol myśliwski konstrukcji ra¬ 
dzieckiej. Uzbrojenie stenowiądźlWka 
37 i 23 mm umieszczone w przed¬ 
niej dolnej części Hadtufca Samajai 
wygląda tak. jakby pitol w swojej ka¬ 
bince s edz ial na silniku. 

Norlh American P-5t JD Mustang 
-samolol myśliwski. Jego produkcję 
rozj^cczętew 19^0 roku dla .otniciwa 
angłe^kipgo. Później, gdy USA przy 
Stąpiły do wqnry, część zarr owtanią 
przejęło lotniawD amBrykańskie. 
Uztrojerie stenowi sześć karabinów 
maszynowych, można lakż& poctaze- 
płć bomby o masie do 450 kg. Ocdaf ■> 
kowy zbiornik paliwa podczepiany 
jest podczas misjii związanych 
z eskortą bombowców. 

Focke WuJI FW-1 90 A-S - jedno 
miejscowy samolot fflyśHwtki kon¬ 
strukcji niemieckiej wprowadzony da 
armii w TS41 reku Nastąpił cn Mes- 
serschmiłta^fóe.ByHjp^nymznajh 1 
lepszych myśliwców w 11 Ws, Uzbro r 
jony był w cztery działka 20 mm 
i dwa kńrabany maszynowa 13 mm. 
Mógł on zabierać także do 1900 kg 
bomb. Łączms podczas wojny wy- 
pf-edukowano ok 250DC sztuk tego 
sam cłolu 
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Programiści tworząc len program sta 
fali 5^ę maksymalnie uatrakcyjnić i upro- 
Śęićwaikę powiatt-rną. Więleetemenlów 
cłifliaktefyzojących symulatory zostało 

pciFiiniętychnariecEelekiownegoi pro- 

ste^strzalflf^.Gr^itKpo«>fiaszw po- 
wretrzL w poblfciu wrogich samolotów. 


szcze tylko schować podwozia i już 
możesz rządzić. 

Sterowanie jest bardzo przyjemne,, 
gdyż samolot bardzo szybko i pewnie 
reaguje na stery. Pozwala to na ostre 
skręty i iniwwofucpiwtnebftew wal¬ 
ce. Może trochę zbyt szybko samolot 



Lądcwaniezostalopcfliiniete. Twomnza- 
daraerti jest zabić wszystkich r nic wę¬ 
zą 

Zllkwkfowame kilku elementów zna 
nychz symulatwóiH nic ms zaszkodzi¬ 
ło walce powietrznej - jest ona bardzo 
dynamiczna i efe klowna. W sumie ca¬ 
la gra zawarła jest w lej walce. wiec. nie 
dziwi, ż# programiści stę do niej 
przyłożyli 

Jeai lubisz syrt^lawy, w ktarythnie- 
zbyt trzeba myśleć, a trochęwięoej strze 
lać. na pewno się ni# zawiedziesz. Nie 
jest lo produki dla ludzi lubiącymi bardzo 
realistyczne symulacja - ci poiat^ją tro¬ 
szeczkę i będą wszystkim mówić, ze Ta 
grg to niezły stit. 

Grafika jest na przyzwoitym pozio¬ 
mie. Wszystkie cieniowania i elemenly 
krajobrazu zrobune są z wielką slaran 
nością. GM&k nie jest wybitny* lecz do¬ 
brze uzupełnia grę. Pamiętajmy, ze 
CHUCH YEAGER-& AIR COW6AT ma 
już dwa lala z okładem. 


Start uwzględniony jesi tylko w locie 
testowym i jest bardzo prosty ciąg na 
max i na koócu pasa nos do góry. Je¬ 


przepadai zDyt wolno nabiera prędko¬ 
ści {nawet w locie r urkującym). 

Walka jest kluczowym elementem 
całej zabawy, Musisz złapać ceł po¬ 
między dwie kreseczkl i walić, il# wle¬ 
zie Klawiszem ENTER możesz za¬ 
znaczyć aktywny cel i mały krzyżyk 
będzie d pokazywał, w którą stronę 
lecieć by knować srę na cel. Gdyby 
taki bajer mieli piloci Mustangów czy 
Fochę-Wulfiów, by 1 ibyfa.cetarvŁi napraw¬ 
dę zadowolonymi* źycia. 

Jeśk kalasz F4lubMlg-21, masz do 
dyspozycji rakiety powistrae-powielrze. 
Aby laka rakieta w coś trafiła, musisz 
06' połamaćtrochę na HUD f by głowi¬ 
ca zalakowała się na cskj. Dopiero wte¬ 
dy masz szans# na trafienie. Podczas 
walki podany jesi procentowy wskaźnik 
szansy na trafienie aktywną bronią. Jest 
on bardzo przydatny, gdyż pozwala za¬ 
oszczędzić sporo amunicji. Także po¬ 
większani# celów znacznie ułatwia atak 
(szczególnie nabombDwcelecąc#w szy¬ 
ku). Podczas ataku na bombowce star 
raj się ubywać działka o jak najwięk¬ 
szym fcaJibrze. Podczas wafel kontrolą 
czf&tosBfcU [Fą, by jakiś pttyjemnlft- 
czek nie zrobił i ciebie budyniu. Kifka 
misji jłolega na ataku celów naziem¬ 


nych-wystarczy rozwalić z działka Mi¬ 
ka ciężarówek. Podczas walki dostęp¬ 
ne są także okna pomocnicze* różny¬ 
mi Informacji™ (np. o esłu)* jednak sku¬ 
tecznie zasłaniają one obraz, co na 
pewno niewiele pomaga. 

Powrót do bazy jest bardzo prosty - 
wystarczy wybrać opcję ENDMlSSłON. 
Dla bardziej ambitnych przewidziane 
jest lądowanie. Musisz wybrać jako 
punkt, nawigacyjny swoją bazę, gdy 
zapalą się dwie czerwono lampki pod 
kompasom znaczy to, ze lecisz w do¬ 
brym kierunku. Przy podchodzeniu do 
lądowania zredukuj ciąg do 50%, wy¬ 
staw klapy i wypuść podwozie. Potem 
mniej więcej wyt#M w pas h ustaw się 
w miarę poziomo l włącz hamuje. 


CREATE MIS SI ON 


Opcja la pozwala ć* dowolnie mie¬ 
szać walczące samołcty. Gdy wybie¬ 
rzesz tę opcję, musisz określić, w ja¬ 
kim samolocie walczysz, na jakiej wy¬ 
sokości, czy jesteś atakowany lub ata¬ 
kujesz, z kim walczysz ł na koniec okre¬ 
ślić umiejętności wrogich pilotów. 


Menu gry składa się z pięciu opcji: 

FLY HISTOfitC MlSSłON - Wybie 
rasz. w jakim koniukcie chcesz wah 
ezyć, a także określasz typ misji. Po 
zakoóczeriu lotu podawana jest krótka 
statystyka. 

CREATE WSSION -Dyktujesz wa¬ 
runki, na jakich będzie toczyć Bięgra, 
izn. określasz, w czym, z kim i gdzie 
walczysz. Opcja ta pozwała atakować 
MiG-aml niemieckie myśliwej Phan- 
tomam radzieckie Jaki i tworzyć wiele 
innych dziwnych sytuacji, które przyj¬ 
dą ci do głowy. 

TESTFLIGHT - Możesz zapoznać 
się i uzbrojeniem i sterami każcega 
z samolotów. 

LA ST MłSSłON -powtórzenie OfiłflE 
niej misji. 

RE VIEW FILM - oglądaniefilmfeów 
i twoimi wyczynami w powietrzu. 

Podczas gry po naciśnięciu Mawlsza 
ES C dostępne jesi inne MENU. Jest 
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cno jsdnak bardzo dobrze przodsla- 
wicrie, więc pominę jego dokładny opis. 

Dystrybutor: IFS Computer Group 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


FI -Fi O - różne widoczki 
F9 - mapa 
1 do 5 - ciąg co 25fl& 
fi/7 - ciąg Co 5% 

& - tfiatf O - flary 

Reszta klawiszy ppisanajesi w ME¬ 
NU uaktywnianym kiaw iszem ESC oraz 
w iflEtrLlfccjll 
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DISNEYA 25 - CU 

innymi kcrfTM- do t 


Nii simego Ufni, i 

i t&młastfąm dimękien Pod 
wifllpleni ^lypomina irnągrę. H 
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Jata ze rie ma szms zaala 
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